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Cieplo, coraz cieplej 

Srodek lata to pora, kiedy komputery Amiga wyka- 
zuja. swqj^ wyzszosc nad wszelkimi klonami w kolorze 
niebieskim. No, moze nie wszelkimi. a tymi, ktörych 
producent nie wyposazyf w radiator, wiatraczek, basen 
z trampolina. i lodöwke z napojami chlodzacymi. W 
zeszlym roku o tej porze (byto 40 stopni w cieniu) re- 
dakcyjny DX2/66 padt ztozony tajemnicza. choroba. Po 
pöJgodzinie od wfa.czenia zasilania zawieszaJ sie na 
amen i trzeba go byfo wyf^czac na jakis kwadrans. 
Potem cykl zaczynarf sie od nowa. Po zdjeciu obudowy 
i blizszym przyjrzeniu sie procesorowi stwierdzono brak 
nie tylko wiatraczka, ale nawet radiatora. Dzieki Bogu. 
Intel zaopatrzyf swöj ukfad w bezpiecznik termiczny, 
ktöry po przekroczeniu temperatury krytycznej po pro- 
stu go wylaczaf. Przez najblizszy tydzieh komputer 
„w neglizu" chfodzony byl wentylatorem pokojowym. 

A bedzie jeszcze gorzej. Co prawda ostatnio coraz 
popularniejsze sa. procesory o zmniejszonym poborze 
mocy, a co za tym idzie - wydzielaj^ce (raczej wyda- 
laja.ce) mniej ciepla, ale czestotliwoSc taktowania idzie 
w göre jak szalona i stumegahercowe komputery co- 
raz czesciej trafiaja. w nasze rece. Wygla^da na to, ze 
znajdzie sie dla nich jakaS praca. Gry wymagaja.ee 
486 DX4/100 albo nawet Pentium trzeba juz liezyc. 
uzywaja.c obu ra.k - ostatnio pojawila si^ wersja De- „ 
scenta z grafika. SVGA oraz gra Terminal Velocity, ktöra 
za jedyne 30 USD oferuje taka_z grafike i tekstury o 
wysokiej rozdzielczosci. Przewiduje zwiekszone zapo- 
trzebowanie na klimatyzatory. Jedyne 3000 ztotych 
sztuka. Chyba ze ktos skonstruuje karte do peceta, 
zawieraj^ca. uklad chtodz^cy. Albo wreszeie powstanie 
karta graficzna speejalnie do gier, czyti wykonuja.ca sprze- 
towo rozmaite cieniowania, teksturowania, renderingi i 
Bog wie, co jeszcze. A wtedy gra klasy Wing Comman- 
der III pöjdzie ze wszystkimi detalami na byle 486.. 

Wojciech Setlak 

PS Wszystkich zainteresowanych serdeeznie przeprasza- 
my za to, ze Gambler jest najtahszym pismem na rynku 
Niestety, nie obieeujemy poprawy. 

Redakcja 
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fVv'IA'i 
l>Y£KU 

Pratchett stworzyl nowy styl 
uprawiania literatury fantasy, styl 
jakze rözny od glupawych po 
wiesxi Howarda czy naiwnych 
bajeczek autorstwa Norton, 
Wagnera, Moorcocka et consor- 
tes. Nie czas tu i miejsce. aby 
dokfadnie omawia£ powiesci 
Pratchetta. Kto zechce blizej 
poznac Swiat Dysku, tego zapra- 
szam do lektury - ukazaty sie, 
polskie ttumaczenia dwöch „disc- 
worldowych" powiesci angiel- 
skiego pisarza 

Discworld to swiat magiczny. 
Pfaska ziemia niesiona jest na 
grzbiecie czterech ogromnych 
sfonl, te z kolei stoja na skoru- 
pie jeszcze wi^kszego zötwia. 
Rasy mieszkajace w tym swiecie 
potrafia korzystac z magii (z istot- 
nymi ograniczeniami), ale istnie- 
je tarn tez pewien rodzaj ma- 
gicznej techniki, np. 



aparat fotogra- 
ficzny - to domek gnoma bed^- 
cego bardzo uzdolnionym ma- 
larzem, a zdjecia sa. po prostu 
jego obrazami. 

Zaröwno Pratchett, jak i twör- 
cy scenariusza gry nie starali s\% 
sztucznie archaizowaC Jezyka. 



Mowa, ktöra posfuguja, sie rnie- 

ncy Swiata Dysku, moglaby 

powodzeniem byd nasza 

iwa.. Sporo tarn dowcipnych 

dialogöw (i w grze. i ksiazce), 

troche czamego humoru. troche 

neologizmöw. 
Glöwnym boha- 

t e r e m 



o sile bestii, a wladca jakos" 
nie reaguje, uwazajac wszyst- 
ko za bajdy. Arcymag Niewi- 
dzialnego Uniwersytetu 
postanawia 
wy- 






wersytetu. 
czarodziej (a raczej 
namiastka czarodzieja) Rince- 
Wind. Rincewind zna tylko jed- 
no zaklecie, ale za to o tak stra- 
sznej mocy. \t wypowiedzenie 
go mogfoby zniszczyd Swiat. W 
dodatku nlkt nie wie. jaka jest 
tresd i sila owego czaru. Rince- 
winda poznajemy w chwili 
(mowa o grze), kledy miasto 
Ankh-Morpork zostaje nawie- 
dzone przez strasznego, ziejace- 
go ogniem smoka. Mieszkaricy 
grodu gina na ulicach, opowia- 
daja sobie przerazaja.ce historie 



przygo- 

dowa, zrealizo- 
warq w technice cartoono- 
wej (znaczy sie, ze grafika jak 
z dobranocki). Bardzo duzo 
tarn rozmöw, jak to zresztg 
powinno byd w szanujacej 
sie przygodöwce i nie ra- «Z 
dz? siaüat do gry osobom 
nie znajacym dobrze angielskie- 
go Oczywiscie. slabo znajac 
Jenglyz" tez da sie gre ukon- 
czyc, ale bezpowrotnie traci sie 



atmosfe- 
re, ktöra przesa- 
czonyjest Discworld. 
Niestety, i to Jest moje gföw- 
ne zastrzezenie, wszystkie roz- 
mowy sa. sterowane przez pro- 
gram, a nie przez gracza. 
Oznacza to. ze nie mamy do 
wyboru kilku czy kilkunastu 
kwestii i w zaleznosci od 
tego, ktöra. wypowiemy, 
uslyszymy co innego od 
naszych rozmöwcöw. Ta- 
löe podejscie do scenariu- 
sza po prostu nie pozwala 
graczowi na .prowadzenie Sledz- 



twa", wypytywanie kon- 

kretnych osob o konkretne 

sprawy i tak dalej (j ak n P- 

w Ultimie. KGB i wielu in- 

nych). Powoduje to, iz cala 

zabawa staje sie statyczna, a 

gracz pozbawiony jest mozli- 

wosci podejmowania decyzjl. 

Druga fatalna. wada Discworl 

du jest powtarzanie sie, scen. A 

wiec na przyklad. idziemy do 

kucharza. zagadujemy do nie- 

go, dostajemy patelnia. w 

leb, odchodzimy 

za\ a - 




twiac" inne - «*. 

pilne sprawy, wraca- my i 

historia sie powtarza, znowu leb 



CYKL KSIAZEK TERRY'ECO PRATCHETTA O SWIECIE DYSKU (W ORYCINALE 
DISCWORLD) ZDOBYL SOBIE NA ZACHODZIE, A OSTATNIO I W POLSCE 
StUZONA SfcAW^. 
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i pa- 

telnia. Co prawda, Rin- 
cewind moze wybrac pomiedzy 
kilkoma kwestiami (przywitanie, 
sarkazm, zdenerwowanie, pyta- 
nie o konkretna. rzecz w momen- 
cie pojawienra sie nowej ikon- 
ki), ale to jednak rozwia_zanie 
jedynie pofowiczne. __ 

Przyznam. ze wlasnie powta- 
rzanie dialogöw, scen, sytuacji 
jest tym, co odstrecza mnie od 
wielu gier przygodowych. Nie 
twierdze, iz powinny byC one 
smiertelnie serio, ale przeciez 
nawet przy pisaniu scenariuszy 
trzeba sie, wykazac minimalna. 
inteligencja.. Moze zreszta. i nie 
o inteligencja tu chodzi a o fakt. 
iz firma Psygnosis chciala sobie 
ufatwi£ robote i cala. sprawe 



wszelkich dostepnych opcji. 

Atutem sa. röwniez blyskotliwe 

dialogi oraz zabawne animacje. 

W zwia.zku z tym vvydaje mi 

sie, iz Discworld nie wytrzyma 

konkurencji z innymi grami przy- 

godowymi. OczywiScie sprzeda 

sie dobrze, w koricu program 

firmuje swoim nazwiskiem sam 

Terry Pratchett, ale do historii 

raczej nie przejdzie. 

A 



i zagla/Ja do szafy. Wyjmuje z 
niej mieszek, a potem pröbuje 
obudzit! spia.cy na szafie kufer. 
Niestety, nie moze siegna.d r\a 
odpowiednia. wysokoSd. Schodzi 
wiec ze swego poddasza do 
glöwnego holu. W ciemnym po- 
mieszczeniu (doset) znajduje 
miotle (broom) 






zafatwi£ ta- 

nim kosztem. Bo przeciez o wie- 
le trudniej stworzyc swiat, ktöry 
caty czas zyje i zmienia sie niz 
taki. przypommaj^cy ksi^zeczke 
z obrazkami. Wracamy na stro- 
ne obok i widzrmy to, co wi- 
dzieltf my przedtem i czytamy to, 
co czytalismy przedtem 

Oczywiscie opröcz wad (po- 
waznych, powiedzmy sobie 
szczerze), Discworld ma tez kil- 
ka zalet. Tak jak wspominafem 

sympatyczna grafika, dalej 
calkiem niezly dzwiek i, co bar- 
dzo wazne, prosty i jasny inter- 
fejs uzytkownika. umozliwiaja.cy 
banalnie latwe korzystanie z 



Teraz Rin- 
cewind moze wröci£ do 
swego pokoju i szturchna^ ku- 
fer mioria.. Kufer obudzi sie, prze- 
ci^gnie i odtad bedzie towarzy- 
szyC Rincewindowi w dalszych 
wedröwkacb. Teraz czas udac" 
sie do Arcymaga. Tarn biedny 
Rincewind dowie sie o smoku i 
ustyszy, ze to wfaSnie on ma 
wyruszyC aby poradzit sobie z 
besfej. Najpierw jednak musi 
zdobyt ksiege z biblioteki. Biblio- 
tekarz niestety jest malpa., wiec 
porozumienie okaze 
si^ nie- 





teraz kröciut- 

ko, jak poradzid sobie z pierw- 

szymi przygodami: 

Rincewinda budzi gfosne stu- 
kanie do drzwi. Wstaje ziewaj^c 



co trudnawe. 
Ale w koricu, po co w kufrze 
banan? MaJpa zasilona bana- 
nem pomknie po ksia.zke i juz 
mozna wröcit! do Arcymaga, 
aby ten wyjasnil znaczenie ta- 
jemnych symboli. Teraz Rince- 
wind moze opuscic Uniwer- 
sytet (przedtem jeszcze powi- 
nien pogada£ ze starymi cza- 
rodziejami, kucharzem i fa- 
cetem w bibliotecej, a czeladnik 
siedza.cy na fawce przed budyn- 



kiem pomoze mu otworzyc 

brame (wczesniej nie chcial 

tego zrobicj. Rincewind po- 

winien jeszcze zapakowad do 

kuferka zabe (pojawi sie po 

wywolaniu deszczu przez 

mtodego czarodzieja) i juz 

moZe wkroczyd do miasta. 

Od tego momentu zaczy- 

na sie prawdziwa Przygo- 

da. 

exTerminator 

Dystrybucja w 
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DISCWORLD 

Psygnosis 1995 
Przygodowa 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 85% 
Dzwi«?k ■il 85% 
Grywalnose |pr 60% 
Pomys^ W 50% 
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W naxt^pnym numer» pefna solucja gry 



CAMBLER 7/95 




Fakt, Ze dana gra do petni 
szczescia wymaga 486 DX2 66' 
MHz z 8 MB RAM, nikogo juz nie 
buh/versuje. Takie jest obecne 
sprz^towe minimum. Po prostu, 
wspöiczesne gry wymagaja. od- 
powiedniego sprzetu, aby zaspo- 
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korc rosna.ce apetyty graczy. Pa- 

tacie zachwyty nad takimi 

r mputerowymi wyscigami samo- 

: hodowymi, jak np. RAC Raify czy 

Car and Driver? Jak bardzo za- 

chwycano sie grafika. czy reali- 

zmem jazdy! Otöz, powstala gra, 

ktöra moim zdaniem pobifa wszy- 

stkie pozostafe W tej tematyce. To 

wtasnie Nascar Kacing. 

Wyscigi samochodowe maja. 
swoich wielbicieTi na calym swie- 
cie. Jednych bardziej pasjonuja. 
wyscigi bolidöw Formuty I, inni 
wola. ogla_dafJ wyscigi, w ktörych 
udziaf biora. samochody ogölnie 
dostepne (przynajmniej teorerycz- 
nie). Rajd Nascar jest wlasnie dla 
tych drugich. a jego ojczyzna. sa. 
oczywiscie Stany Zjednoczone. 
Mtodzi pasjonaci szykuja. swoje 
samochody i biora. uöz\a\ w kolej- 
nych wyscigach, aby zakwalifiko- 
waC sie do najbardziej prestizo- 
wego (i najlepiej pfatnego). Po- 
pularnosc rych rajdöw zaowoco- 
wafa powstaniem filmöw z udzia- 
lem znanych aktoröw [np. Tom 
Cruise w Day of Thunder). Dzieki 
grze Nascar Racing kazdy z Was 
moze sprawdzic sie w roli kierow- 
cy wyscigowego na dziewieciu 
' najbardziej znanych torach wysci- 
gowych... 

Rumaki 

MoZesz usia.sc za kierownica. 
Forda, Chevroleta lub Pontiaca. 
Jest to prakrycznie bez röZnicy. 
Samochody te niewiele sie röZnia. 
na ze^yxrz^v^ie^i^wgfadem 
kaDiny 

Na desce rozdzielczej znajduja. 
sie najwa^niejsze licznil predko- 
xiomierz, obrotomierz, 
poziomu pallwa, temper, itury ole- 
Ju oraz cisnienta wody i < 
Podobnie >*k w prawdziwyir. 
mochodzie musisz zwracc-L 
baczna. uwage na wskazarta fic 
niröw. Nie przekraczaj 8000 obro- 
töw/min, bo zatrzesz silnik. Röw- 
niez znaczne podwyzszenie tem- 
peratury oleju (do ponad 200} 
moze go zniszcz)«c\ Gdy silnik ma 
tendencje do pra^grzewania sie, 
mozesz podwyZszyc kat tyinego 
spoifera Aby nie dopuscic do zbyt 
wysokich wartosti cisnienia oleju 
i wody, musisz unikac prz* 
nia sifnika (np. przez nadmierne 
obroryj. Bardzo przydatne w cza 

'jazdy, podobnie Jak * nr« »y 



wistosci, jest lusterko wsteczne. 
Nie pokuszono sie o odwzorowa- 
nie takiej cechy lusterka jak po- 
wiekszenie, natomiast idealnie 
wskazuje ono lokalizacje pojazdu 
przeciwnika za Toba. oraz z ktörej 
strony bedzie w ltzzüz*? 

Stajnia 

Tutaj mozesz nieco podraso- 
waC swojego rumaka Nnjtep^j 
przed rozpoczec ngow 

kazda. trase przejechac p*ötr»e 
aby wlasciwie dostosowac do n*j 
swoja. maszyne (nie mozna r»a 
tym samym ustawlenkj o- 
takich samych efektöw na kazdej 
z tras) Mozesz to osia.gna.C po- 
przez zmiane parametröw tecrv 
nicznych. Cisnienie w kofach 
wplywa na temperature opon. 
czyli na przyczepnosc do drogi. 
Im wieksze cisnienie w oponach, 
rym bardziej rosnie przyczepnosC. 
ale i temperatura powierzchni 
opon. Na zywotnosc opon wpiy- 
wa takze ich zbieznoSC. Wfas 
jej ustawienie dla danej 
musisz ustalic" doswiadczairmj 
przyczepnosC do drogi .\p* 
röwniez spoilery. przedr» 
Podnoszenie przednkx? 
latwosc kierowania B 
a rylnego - wchodzc 
ty. Jednak podniesfemd 
zmniejsza predkosc samochodu 
Wfasciwe rozmieszczenie oezaru 




SIOSOWVN 



■ wchodzenie 

nym czj'nnikiem wpty- 

na pano^anie nad sa- 

jilizatory. Im 

erowanie autem 

fe rudniejsze, ale iatwiej 

A<chodzic w zakrety. Pro- 

rowniez nalezy do- 

j trasy. Na 

odcinkach pro- 




Äi/niez wplywa na warunki ja- 

H, np. je^li na danej trasie prze- 

zaj^ zakrety w tewo. dj/öuh 

ar nieco w lewo. aby zröw- 

i nowazyC siie och.rodkowa nato 
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stych mozna go zmniejszyC a na 
kretych — zwiekszy«!. 

Ostatnim czynnikiem. ktöry 
mozesz zmienid, sa. przefozenia 
poszczegölnych biegöw. Dia tras, 
na ktörych najwazniejsza jest 
predkosö mozesz pokusit sie o 
ustawienie mafych przekfadni dla 
wyzszych biegöw. Natomiast tam, 
gdzie potrzebne sa. mozliwie duze 
przyspieszenia, przeWadnie powin- 
ny byc wieksze. 

Ustawienie powyfczych para- 
metröw. jest zmudna., ale nie 
zbedn^ pracej. Efekt swoich po- 
czynan natychmiast sprawdzaj na 
trasie. Dia kazdej z nich musisz 
ustaliC inny zestaw parametröw, 
aby miec jakiekolwiek szanse w 
fywaHzagi z innyml zawodnikarni. 
Mozna zap\sat swoje ustawienia 
na dysku. 

W Nascar Racing da sie zindy- 
widualizowac swoje poczynania. 
Jest to mozliwe nie tylko poprzez 



opisane powyzej zmiany parame- 
tröw technicznych, ale röwniez 
dzieki samodzielnej decyzji co do 
wygla.du oraz kolorystyki pojazdu 
i druzyny. Samochöd mozesz 
pomalowad w zupefnie dowolny 
sposöb, a takze skorzystad z goto- 
wycb rysunköw. Jest to mozliwe, 
dzieki korzystaniu z bardzo pro- 
stego w obsfudze edytora graficz- 
nego. Zawarte s$ w nim gotowe 
wzorce tekstur. ktörymi mozesz 
(ale nie musisz) pokry£ swöj sa- 
mochöd. Ale edytor ten jest dofa.- 
czony jako osobny program i 
musisz opuscic gre, aby z niego 
skorzystac. 

Wyscigi 

Masz tutaj do dyspozycji caJa. 
game mozliwosa scigania si£ na 
wybranym uprzednio torze. Moze 
to byc pojedynczy wyscig lub cate 
mistrzostwa. Mozesz scigac sie z 
komputerowymi przeciwnikami 
lub zywym rywalem fprzez „kabe- 
lek") 

Technika jazdy zalezy od trasy, 
na ktörej ma sie odby£ wyscig. 
W glöwnej mierze to, czy bedziesz 
pierwszy, zalezy od ustawienia 
parametröw technicznych Twoje- 
go samochodu. Poza tym, mu- 
sisz sie starac" prowadzic auto w 
poblizu narysowanej na torze bra- 
lej linii i oczywisae umiec wcho- 



dzic w zakrety. Wbrew pozorom, 
nie jest to Jatwa sprawa. Trzymaj 
sie zewnetrznej czesci prostej 
przed zakretem i krötko przed 
jego pocza.tkiem zaczmj skrecat 
w strone wspomnianej bialej linii. 

Nascar Racing 

jest bardzo starannie wykonana. 
gra., z gatunku torovyych „symu- 
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latoröw" samochodowych. Do- 
skonale odwzorowanie szcze- 
göföw graficznych i wspaniale 
efekty dzwiekowe dodaja. grze 
niesamowitego uroku, pod tym 
wzgledem möge ja. poröwnac 
chyba tylko (wybaczöe skojarze- 
nie) z najnowszym symulatorem 
lotu - US Navy Fighters. Zachwy- 
ca takze nie spotykany dotad w 
tego typu grach realizm jazdy, z 
mozliwoscia. zmiany niemalze 
wszystkich parametröw. W chwili 
obecnej nie ma lepszego symula- 
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tora sportowego samochodu i 
möge go z czysrym sumieniem 
polecid kazdemu prawdziwemu 
mezczyznie (milosnikowi motory- 
zacji) i kazdej prawdziwej kobie- 
cie (mifoSniczce prawdzivyych 
mezczyzn). 

Darek Bujalskl 

Wymagania sprzetowe: 386 
DX33 MHz, 4 MB RAM I 15 MB 
miejsca na twardzielu. Dia roz- 
dzielczosci SVGA (tylko w wersji 
CD-ROM) - 486 DX2 66 MHz fru- 
szy na stabszym 486, ale ze zre- 
dukowana grafika). 
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Gier symuluja.cych dziafanie 
lotnictwa (i samoloty) w I wojnie 
swiatowej nie powstato zbyt 
duzo. Dziwi to nieco, gdyz moim 
zdaniem nie ma nie bardziej 
pasjonuja.cego niz samodzielne 
odnalezienie wroga (bez korzy- 
stania z elektronicznych gadze- 
töwj, wziecie go na cel i rozwa- 
lenie na drobne kawalki. Nato- 
miast wspöfczesne samoloty po- 
zostawiaja. to wszystko kompute- 
rom. Najczesciej zestrzeliwujemy 
wroga beda.c kilka, kilkanascie lub 
nawet kilkadziesiat kitometröw od 
niego. Kiedys pilot mySliwski byl 
jakby rycerzem podniebnych 
przestworzy, teraz jest raezej 
kortcöwka. terminala komputero- 
wego i od niego samego coraz 
mniej zalezy.. 

W nr. 4/95 Gamblera znajdzie- 
cie opis gry Dawn Patrol, ktöra - 
poza wspaniala. grafika. i niewqt- 
pfiwymi walorami edukacyjnymi 
- nie byta wielka. rewelacja. Miala 
nawet kilka istotnych wad, znaez- 
nie obnizajacych poziom grywal- 
nosci. Natomiast 
Wings of Glory, 
röwnie pieknej gra- 
fice, Jest pozbawio- 
na wad swqjej po- 
przedniezki. 

Inspiracja. przy 
tworzeniu Wings of 
Glory byta seria fil- 
mow o lotnikach I wojny swiato- 
wej: The Blue Max, Hell's Angels, 
Wings. Autorzy gry skorzystali 
röwniez ze swoieh doswiadezert 
z grami Strike Commander i Pa- 
cific Strike oraz z gotowych roz- 
wia.zart zastosowanych w tych 
programacb. PowstaJ wiec. 
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moim zda 
niem, najlepszy 



symulator lotni- V 



c-v*< : 



czy, jaki do tej ' 
pory wyprodu- 
kowala firma 
Origin. 

Uklad gry i jej opeji jest bar- 
dzo podobny do wczesniejszych 
produkeji Origin. wiec zaden mL 
fosnik symulaeji lotniczych tej fir- 
my nie bedzie miaf problemd 
obsfuga. programu. W grze 
stepuje takze chn 
juz dla Ongin .filme 
biegu akeji. Mii dz 
nymi mijimi 
Wh~dzrap 
pospaiea 
temu mozna petnLj 
i postacia bohatera 

Akcja gry 

rozpoczyna sie w 1917 
bede sie rozpisywal np 
historii lotnictwa z cza- C 
ny swiatowej, a ciek 
odsylam do opisu gry K-iiqh*s of 
the 

nr 0/93 
Gamblera. 
albo do 
odpowie 
dniej lite- 
ratury (np. 
Encyklope- 
dia Lotnic- 
twa pod redakeja. Witalisa Butry- 
ma, Wydawnictwo Gemini Po- 
land Ltd. 1993. Bielsko-BialaJ. 

Po wpisaniu sie do akt, sta- 
jesz przed swoim przelozonym i 
dowiadujesz sie o celach pierw- 
szej misji. Na poczgtek jest to 
patrol j szansa na zestrzelenie 
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pierwsze^i 
stajesz pn 
kawszyrr» zaOa 
liwa' 
bomi 
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Lecimy 

ryp samolotu 

_ z tabelki Samolo- 

n bedziesz walczyl i 

•z sie do startu. 

- ciepte skarpety, ga- 

jrtke. nacia.gnij czapke, 

jgle na oczy i wskakuj do 

iy Gdy mechanik zakre- 

jmiglem, zwieksz cia.g na 

IOC* W pewnym momencie 

podniesie sie ogon samolotu 

osngnates" wfaSciwa. predkoSc 

mozesz juz startowac. Delikatnie 

podnies dziöb... samolotu. Roz- 

poczynasz wznoszenie. Musöz 

jednak zdawatf sobie spraw c l 

ograniezen swqjej maszyry DL 

rumaköw z okresu I wojr 



. znoszenia 
ale ko- 
ponie- 
ecydowafa 
okosci. 
-..enjj sterem wyso- 
y prerdkoSC" utrzymy- 
s.e na poziomie ok. 60 
Gdy spadnie ponizej ok. 
45 mph (zaleznie od typu samo- 
lotu) moze dojSc do przecia.gnie- 
cia. Podobnie postepuj, gdy 
cheesz wefit na wyzszy pulap w 
trakoe lotu. Gdy znajdziesz sie 
juz na odpowiedniej wysokosci 
(zwykle ok. 3000 stop) zredukuj 
ciag, aby zaoszczedziC paliwo. 
Wznoszenie sie zalezy w duzej 
mierze od typu samolotu, na 
ktörym lecisz (najlatwiejsze 
tröjplatowym Fokker Dr I ) 

W celu ufatwienia startu, dla 
graezy vyyzej ceniaeych dobra i 
latwa zabawe (kc^ztem realizmu). 
firma Origin przygotowala nie- 
spodzianke - mozna wystarto- 
wac röwniez za pomoca „auto- 
pilota' 'i) 

Nciwjgacja jest takze podzie 
lona na tryby: symulacyjny i za- 
bawowy (autopilot). Pierwszy wy- 



na 
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Samoloty 




Sopwith Pup - bardzo przyjemny w pilotazu samolot mySliwski, z 

doskonalyrni wlasawosaami lotnymi i wzglednie dobrymi osia.gami, 

mimo stabego silnika o dobrze wywazonej konstrukcji. Dzreki swojej 

zwrotnoso przeciwstawial sie silniejszym od siebie niemieckim 

przecrwnikom Zawdzieczal to, po czesci. malemu obcia.zeniu 

powlerzchni noSnej. Do eksploatacji wszedl latem 1916 r. Wyprodu- 

kowano 1770 egzemplarzy. Sopwith Pup byl pierwszym samo/otem. ktöry wylgdowal na pokladzie 

okretu znajdujacego sie na morzul Opracowano nawet wariant dla lotniskowcöw, ze skladanymi 

skrzydlami i wcia.ganym podwoziem. 
Sopwith Camel - najlepszy brytyjski samolot myiliwski w 
I wojnie swiatowej, jezeli oceniaC wedlug liczby zniszczonych 
samolotöw przeciwnika (1294 maszynyl). Camel, wywodz^cy sie z 
modelu Pup. miaf bardziej wytrzymala. konstrukcje. mocniejszy 
naped i dwa blizniacze, zsynchronizowane karabiny maszynowe na 
podwyzszonym stanowisku przed kabina. pilota. ktörym zawdziecza 
nazwe (wielbtad). Wady i zalety tego modelu ujawnily sie natych- 
miast: doskonala zwrotnoSC ale wady ukladöw sterowania i 

niedostatki wlasnoSci lotnych. Skupienie mas (silnik, paliwo, uzbrojenie i pilot) w poblizu irodka 

ciezkosci. w przedniej czesci kadluba, zapewnialo tej maszynie nadzwyczajna. zwrotnos"c\ ale samolot 

byf trudny w pilotazu, szczegölnie dla mato doswiadczonych pilotöw. Wyprodukowano 5490 

egzemplarzy Sopwith Camel. 

Royal Alrcraft Factory S.E.5a - najwiekszy konkurent Sopwith 

Camel o miano najlepszego brytyjskiego samolotu I wqjny swiato- 

wej. Mimo ze brakowalo mu zwrotnosci, mial lepsze osia.gi i 

bezpieczniejsze stanowiska bronr pokladowej. Pierwszy lot odbyl w 

grudniu 1916 r. Samolot ten röznil sie od Camela przede wszystkim 

mocniejszym silnikiem i wytrzymalsza. konstrukcja. skrzydel. Röznlce te 

zapewnialy znaczny wzrost osi^göw i dobre wlasciwoscl lotne oraz 

tworzyly stanowisko dla szybkostrzelnego karabinu Vickers i Lewisa, umieszczonego na görnym 

skrzydle. Produkcje zakortczono na 5205 egzemplarzach. 
Spad XIII - mocny, solidnie wykonany i niezawodny w walce 
samolot. Pozwalal na wykonywanie najbardziej karkotomnych 
ewolucji. Na malych wysokosciach stanowtf wrecz zaböjcza. broh. 
Niezwykle silna konstrukcja i silnik pozwalaiy na uzbrojenie go w 
dwa ciezkie karabiny maszynowe 
Vickers. 

Fokker Dr 1 - najbardziej znany niemiecki samolot mysliwski 

I wojny Swiatowej. Latal na nim sam Manfred von Richthofen. 

Samolot odznacza» sie dobrymi osia.gami prawie we wszystkich 

fazach walki powietrznej, a jego zwrotnoSc (i mozliwosci lotu 

wznosza.cego) przeszly do legendy lotnictwa wojskowego tamtych 

czasöw. Znaczny wplyw na jego konstrukcje wywart projekt 

tröjplatowca Sopwith, jednak w przeciwienstwie do tamtego miat zminimalizowan^ powierzchnie 

skrzydel przy ich matej rozpietoSci. Do maja 1918 r. wyprodukowano 420 egz tego modelu. 







maga umiejetosci posfugiwania 
sie mapa. Jest na niej zaznaczo- 
na pozycja Twoja oraz obszaröw, 
na ktörych bedziesz dzialaf. Lot 
wedlug mapy jest bardzo pro- 
sty. Musisz tylko okreslic" kierunek 
lotu (np. pöfnocno-wschodni) i 
poshjzyd sie kompasem. 

Walczymy 

w Wings of Glory na wiele spo- 
soböw. Beda. to walki powietrz- 
ne z samolotami mysliwskimr i 
bombowymi, zestrzeliwanie ste- 
rowcöw i balonöw obserwacyj- 
nych oraz niszczenie celöw na- 
ziemnych. O ile zwalczanie ce- 
löw naziemnych nie przysparza 
wielkich trudnosci (uwazaj na 
ostrzaf artylerii), to w walce po- 
wietrznej musisz wykazaC sie nie 
lada umiejetnosciami i znat do- 
brze rözne techniki lotu, umozli- 
wiajace wziecie na celownik 
wrogiej maszyny (i ewentualna. 
ucieczke...). 

Po znalezieniu wrogiego sa- 
molotu warto posfuzytf sie niere- 
alistyczna. opcja. zaznaczania prze- 
ciwnika na niebie. Jest on pod- 
swietlony gwiazdka., latwiejszy 
wiec do zlokalizowania. Tak za- 
znaczony obiekt mozesz röwniez 
latwo odszukacj, wfaczaja.c opcje 
rozgladania sie woköt. W celu 
uzyskania maksymalnej skutecz- 
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nosci musisz do perfekcji opano- 
wad kilka elementöw walki po- 
wietrznej. 



wysokosci, ale w przeciwnym 
unku. Umozliwia to poscig 
samolotem, ktöry wlasnie 

najt Ge od przodu. 

Stosuj^c manewr Immelman- 
na spowodujesz röwniez zmia- 
ne kierunku lotu o 1 80°, ale po 
jego zakohczeniu zyskasz na 
wysokosci. Jak to mozliwe? Otöz, 
wykonujesz najpierw pöi petli 
(lecac fukiem ku görze) i na sa- 
mym jej szczycie, albo fepiej na 
krötko przed nim, obracasz sa- 





Moim zdaniem, najbardzfej 
skuteczne manewry to: przewröt, 
manewr Immelmanna i ostry 
zawröt. 

Przewröt wykonasz w naste- 
pujacy sposöb. Najpierw wzno- 
sisz sie ostro az do momentu, 
gdy predkoSC spadnie do ok. 45 
mph (predkoSC przecia.gniecia). 
Nastepnie za pomoca. steru kie- 
runku obröC samolot o 180° i 
zanurkuj. Po wykonaniu tej akro- 
bacji bedziesz lecial na tej samej 
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m o- 
lot za pomoca. lotek tak, 
aby z pozycji na plecach 
przejSc na „brzuch". 

Wykonanie zwrotu jest 
manewrem bardzo prosrym. 
Najwazniejsza. jego cechq jest 
„üasnoiC. Uzyskasz ja. w ten 
sposöb: zakrecajgc za pomo- 
ca. lotek. pocia.gnrj ku sobie dra.- 
zek. 

Atakujac wrogie samolory 
musisz pamietaC, ze najwazniej- 
sza jest przewaga wysokoSci. 
MoZesz wtedy zanurkowac w kie- 
runku wroga (nie za dfugo i nie 
za ostro, bo oderwa. sie skrzydla) 
uzyskuja.c przy tym duza. 
pred- 



koSd lotu, ktöra z kolei umozliwia 

wykonywanie szybszych manew- 

röw i co za tym idzie, zapano- 

wanie nad przeciwnikiem. O ile 

wysokosc" jest kluczem do suk- 

cesu, o tylejego gwarancja. jest 

dodanie elementu zaskoczenia. 

Najlatwiej to osi3gna.C poprzez 

atakowanie od strony slohca. 

Röwnie wazna. sprawajest 

poznanie slabych stron atako- 

wanych samofotöw. Najcze- 

sciej najstabsze ich punkty 

stano- 



wia. ogon i brzuch, ale atakuja.c 
bombowce musisz sprawdziC, 
czy nie maja. tylnego strzelca na 
poWadzie. Wtedy bezpieczniejszy 
jest atak od brzucha lub z boku. 
W Wings of Glory mozesz 
korzystad z pomocy skrzydlowe- 
go Wydajesz mu rozkazy (jeze- 
li znajdujesz sie odpowiednio 
blisko, aby Ge ustyszal). np. 
zeby odiaoyt sie od formacji i 
podjaf samodzielny atak lub w 
niej pozostaJ nie reaguja_c na 
zaczepki. 
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Gdy juz wymanewrujesz w 
ten sposöb, ze na swoim celow- 
niku ujrzysz wrogi samolot - po- 
zostaje „tylko" jego zestrzelenie. 
Wbrew pozorom, nie jest to pro- 
ste. Pamietaj, ze dysponujesz 
ograniczona. liczba. amunicji, a 
oba samoloty (Twöj i wroga) 
znajduja. sie w ruchu. Dlatego 
strzelaja.c do przeclwnika mu- 
sisz wzia.c poprawke. Najlepiej 
celowaC w miejsce, w ktörym 
znajdzie sie on za chwile ftzw. 
strzelanie z wyprzedzeniem). 
Najlepiej, gdy zaczniesz strze- 
laC dopiero wtedy, gdy mo- 
zesz wzrokiem dokfadnie roz- 
poznat wszystkie szczegöry 
maszyny wroga. Unikniesz röw- 




niez przypadkowego uszkodzenia 
(lub zestrzeleniaj samolotöw... z 
wtasnej formacji. 

Nieco inna. technike zastosu- 
jesz, atakujac cele naziemne. 
Tutaj wazny jest niski putep. 
Najwieksza. skutecznoSd uzyskasz, 
rozpoczynaja.c strzelanie i bom- 
bardowanie z wysokoici 300- 
500 stöp Nastepnie w*a.cz naj- 
wiekszy cia.g i rozpocznjj wzno- 
szenie, aby unikna.d ostrzafu ar- 
tylerii. 

L^dujemy 

w nastepuja.cy sposöb. Zmniejsz 
wysokoSd do ok. 1 50 stöp i cia.g 
tak, aby predkoSC wynosifa ok. 
50-60 mph. Stale opadaj i gdy 
znc dziesz sie juz na pocza.tku 
pasa, podniei nieco dziöb sai 
lotu Mozesz teraz 
wyfa.czyc silnik. 
Szybuj^c dotrzesz 
do ziemi r to juz 
wszystko Inna. 
metoda. jest c 
wiscie uzycie. 
„autopilota". 

Graflka 

jest wspaniata. Mimo zastosowa- 
nia coraz rzadszej ostatnio (w sy- 
mulatorach) sredniej rozdzielczo- 
ia - jest niesamowicie dokfad- 
na. Moim zdaniem przewyzsza 



nawet Dawn Patrol. Tarn perfek- 
cja ograniczafa sie gföwnie do 
widoku zewnetrznego samolo- 
töw. tutaj dopieszczono kazdy 
szczegöf. Wspaniale zalesione 
krajobrazy. puszyste obfoczki na 
niebie. w ktörych w kazdej chwiii 
mozesz sie ukryd, dopracow; 
obiekty (samoloty, czofgi. p 
gt, dziafa, hangary) sprawiaja. 
duze wrazenie. Röwnie piekny 
jest widok z kabiny na wlasne 
skrzydJa, ogon czy przöd samo- 
lotu. W przeciwienstwie do 
Dawn Patrol, gdzie mozemy so- 
bie poogla.da(! siermiezna. wekto- 
röwke, tutaj widzisz wspaniale 
pokolorowane i naturalnie wygla^- 
daja.ce elementy Mafo teqo, wi- 
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dzisz nawet ruch lotek 
czy steru kierunku pod- 
czas manewröw oraz 
wskakiwanie nabojöw 
do komory Twojego ka- 
rabinu maszynoweg 
podczas strzelanial 



dzwiek podczas nurkowania lub 
gwaftownych zwrotöw. Byfo s/y- 
chaC trzeszczenie poddawanego 
przeci^zeniom materiafu, skrzy- 
pienie skrzydef i nacia.ganych li- 
nek. Padtem przed komputerem 
na kolana i... sJuchatem. 

Wings of Glory posiada wszel- 
kie cechy dobrej gry. Jego rea- 
tfzm uwidacznia sie m.in. w spo- 
sobie reagowania samolotu na 
stery (ci'ezkim i topornymj i w 
sugestywnej oprawie dzwieko- 
wej. Atmosfera gry jest filmowa, 




Diwi^k 

jest röwnie zacnwycaja.cy. Nie 
chodzi mi tutaj o oprawe mu- 
zyczna., ale o efekty dzwiekowe 
towarzysza.ce walce powietrznej. 
Jeszcze nie styszatem tak reali- 
stycznych odglosöw strzalöw i 
pracy silnika. Ale najwieksze wra- 
zenie sprawif na mnie niewinny 



a dopelniajaja. kreca.ce sie wsze- 
dzie postacie. z ktörymi mo2esz 
rozmawiac. Wtesciwie nie dopa- 
trzyfem sie zadnych wiekszych 
minusöw Bolgczka. byfo jedynre 
baaardzo dfugie czekanie na 
zaiadowanie sie kolejnych misji 
I to wszystko. See you lateri 

Dank Bujalskl 

Wymagania sprz&owe. 486 
SX 25 MHz, 8 MB RAM, 15 MB 
miejsca na twardzielu. CD-ROM 
DS (podwöjnej pr^dkoici). 







5EAS 







60PNIEJSZYCH 
5KICH PRZYCÖ 
NAJNOWSZA Cl 



sKuttk zöarzti i.ö 
minalnym, ktörego 
dokladniej omawiac. zc 
posiadaczem wypchanej sakwy 
ze zlotem, a Twoje zycie nabra- 
io nagle sensu. Zrozumialel ze 
Twoim przeznaczeniem jest zo- 
sta£ czlowiekiem zamoznym, 
bogatym, majetnym, posaz- 
nym, zasobnym i dobrze sytu- 
owanym. I na domiar 
^gd^acym na ciezkiej 
kasie. Klu- 
czem do 
spefnienia 



Terzen 

-yrazat na pocza^ku maJy 
troch^ spröchnialy state- 
czek oedacy miejscem zarnie- 
szkania kilkunastu pijanych 
mar/narzy 

Tak zaczyna sie ta morska 
zabawa. W przectwieristwie do 
innych grer handlowych. tu 
bedziesz bardzo mocno zwia.- 
zany ze swoja jednostka. -jako 
jej kapitan i bezpoSredni pro- 
wadzacy Bedziesz miat tylko 
jeden statek i szybko nauczysz 
sie wypruwad sobie zyty, aby 
utrzymad go na wodzie. 

Rozpoczynasz od wyboru 
narodowosci. Jest ich pie;d: An- 
glicy, Francuzi, Holendrzy, Por- 
tugalczycy i Hiszpanie. Nacja 
jest o tyle wazna, ze w razie 
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Tawerna -przepro. adzasz 
rekrutacje zalogi, -potykasz pa- 
sazeröw " rozmaitych kontra- 
hentöw oraz wysfuchujesz plo- 
tek ze swiata oraz fundujesz 
zabawy swoim ludziom. Zafo- 
ga sklada sie z Zolnierzy (obsfu- 
guja dziaJa i dobrze walczaj, 
marynarzy (zegluja. i potrafia. sie 
bic) oraz pomocniköw (tartszy i 
gorszy wariant marynarzy, czyli 
miecho armatnie). Przy komple- 
towaniu sktadu nalezy uwazac. 
aby nie przyjmowad zbyt wielu 
pomocniköw. bo zamiast zde- 
terminowaniej ekipy bedziesz 
mial na pokta- 
dzie „Szkole pod 
Zaglami". Nie 
zwracaj uwagi 
m morale rekru- 
tak si( t 
poprawi, a prze- 



racn opowiemy potem Plotki ze 
swiata nie maja. duzego znacze- 
nia. za$ iibacje funduj tyl^o 
wtedy, gdy morale zafogi nie 
bezpiecznie doluje, bo inaczej 
dowiesz sie, co to jest bunt na 
pokladzie. 

Rynek - nabywasz i sprze- 
dajesz towary Poniewaz masz 
dostep do cen w innych mia- 
sta>.h (LOGS], handel nie jest 
jbyt skomplikowany. Nie nale- 
zy za duzo mysiec - sprawdz, 
jaki towar jest w danym porcre 
tani - kup go, ile sie da - plyn, 
gdzie jest drogi i sprzedawaj. 

Kapitanat - wynajmiesz tu 
sternika {bierz najJepszych, nie 
ma co oszczedzac) oraz kupisz 
mapy swiata, co jest o tyle istot- 
ne, ze jeSli nie masz mapy ja- 
kiegoS terytorium, nie mozesz 
tarn wptyna.c (a wfasciwie mo- 
zesz, ryle ze dowiesz sie, co to 
znaczy bunt na...). 

Bank - przechowujesz w nim 
pieniadze. Kazde mocarstwo 
ma swoj bank, oferujgcy inne 
stawki procentowe (najle- 
piej pteca. Angole i Hoferv 
drzy). Trzeba mied troct 



kasy u siebte, bo gdy stracisz 
swöj statek, to za oszczednoSci 
kupujesz nowy. Wiekszoid kasy 
trzymaj przy sobie cho" Konta 
w ir mych bankach poi . 
chowac pfynnosc frnansowa. na 
calym swiecie I uniknad straty 
majatku po przegranej bitwie. 

Doki - sprzedajesz i kupu- 
jesz statki (nie kupuj uzywa- 
nych, tylko zamawiaj w stocz- 
ni) oraz nabywasz wyposazenie 
dla swojej aktualnej chluby. JeSli 
chodzi o zapasy zywnosci, naj- 
predzej zuzywaja. sie owoce, 
reszta - raczej röwnomiernie. 
Zapasöw trzeba miec na 7-8 
miesiecy. Mafego sprzetu bojo- 
wego (Smal! Arms) trzeba miec 
1 00-250 jednostek, jedna. na 
czlonka zalogi — w trakcie 
abordazu walka golymi rekami 
He sie konczy. Artyleria dostep- 
na jest w pefnym wyborze tyl- 
ko w niewielu miastach - pole- 
cam Liverpool. Dziaf jest 6 ro- 
dzajöw, poczgwszy od lekkich 
falkoneciköw, na ciezkich arma- 
tach koricza.c, co zre- 
szta. nie ma najmniej- 
zego znaczenia - po 




prostu trzeba mied najpotezniej- 
sze uzbrojenie. Kupuj po 40 jed- 
nostek amunicji kazdego rodza- 
ju w przeliczeniu na dziafo. Po- 
ciski typu Grape sluza. do kaso- 
wania sHy zywej, Chain - do 
niszczenia takielunku, za$ Round 
- do przebijania poszycia i przy- 
tapiania statköw. Im wieksza 
jednostka, tym wieksza liczba 
zapasowych desek i plötna jest 
potrzebna do usuwania uszko- 
dzen (od JedneJ do trzech jed- 
nostek na 1%). Stocznie röznia. 
sie od siebie umiejetnosciami 
obstugi, sta.d tez w tych lep- 





szych mozna poprawiad spar- 
tolona. przez innych robote 
(Upgrade), z czego korzystaj. Gdy 



lepszy jest abordaz. bo przej- 
fmbjesz przewoZone przez nie- 

towary. Czasami zdarza sie, 
przeciwnik poddaje sie w 
efekcie ostrego ostrzelania. Gdy 
w trakcie rejsu zabraknie zapa- 
söw, spröbuj zatrzymad przepty- 
waja.ce obok statki (podpfyfi 
blisko i kliknij) i poprosid, o co 
trzeba. Inni kapitanowie najcze- 
sciej nie odmöwia. pomocy. 

Aby przeprowadzid czynno- 
sci menedzersko-obslugowe, 
musisz przejSd do kajuty. Tam 
mozesz wykonad pobiezne na- 




igraj z ogniem, bo dowiesz 
sie...)- Na koniec mozesz po- 
znad stan Twojego prestiZu spo- 
fecznego. 

Awans spofeczny 

Bardzo istotnq czescia. gry 
jest wycena Twoich zachowan 
przez opinie publiczna^ Aby 
awansowad w hierarchü spo- 
lecznej (i, co najwazniejsze, 
möc kupowad lepsze statki), 
powinienes" osia.gn3d odpowie- 
dni poziom poszczegölnych 
cech, ich okreslona. srednia. i. 
na dodatek, spelnic niebaga- 
telne wymogi finansowe. 

Odwaga - wartoSd tej ce- 
chy wynika z zachowania w 
bitwie. Jesli walczysz. a nie 
uciekasz, jeSli pozwalasz sobie 
na ryzykowne abordaZe - nie 
bedziesz mia» z nia. ktopotöw. 
(W pliku readme.txt dof^czo- 
nym do gry wyczytalismy. ze 
odwaga nie jest potrzebna do 
osia.gniecia awansu spofeczne- 
go. Lepszy zywy tchörz niz 
martwy bohater? - przyp. red.J 

Honor - wynika gföwnie z 
Twojego zachowania wobec 
pasazeröw, ktörych trzeba 



juz zalatwites' wszystko w porcie. 
wyruszaj na szerokie wody na 
poszukiwanie przygody... 

Na morzu 

Wszystkie zdarzenia widzisz 
w pierwszej osobie, z mostka 
kapitartskiego. Masz do dyspo- 
zycji kofo sterowe, ktöre posfu- 
zy do obracania statku. Mozesz 
opuscid zagle. przejsd do trybu 
bitewnego, wejsc do kajuty 
oraz, jeSli wytyczyleS kurs, zlo- 
zyC prowadzenie statku w rece 
pierwszego oficera. Dodatkowo 
widzisz informacje o liczebno- 
sci zalogi, stanie uzbrojenia i za- 
pasöw. Aby wptynad do portu 
nalezy kliknad na nim i potwier- 
dzid zamiar. Wrogi statek nale- 
zy trafic kilka razy, najlepiej sal- 
wa, burtowa. (moZna strzelad teZ 
z poszczegölnych baterii), a po- 
tem szybko wykonad abordaz. 
Gdy walczysz z silniejszymi od 
siebie, spröbuj zniszczyd im ta- 
kielunek za pomocy pocisköw 
lancuchowych i uciekaj. Zata- 
pianie wroga jest bez sensu. 




szybko dowozic na miejsce. Nie 
tak nie poprawia tego wska- 
tnika. jak wozenie za darmo 
nieszczeSliwych kochanköw. 
wdöw, zon etc. Nie tak go nie 
pogarsza, jak zadawanie sie z 
przemytnikami oraz niedowiezie- 
nie pasazera na czas czy porzu- 
cenie go. JeSli cheesz podbic 
sobie wspölczynnik honoru - 
uzyczaj towaröw proszaeym Ge. 
o to kapitanom innych statköw. 
rym bardziej, ze nie zadaja. wie- 
le. a optaca sie. to tez pod wzgle- 
dem finansowym. 

Lojalnott - musisz byd do- 

1 brym obywatelem swojego 
pahstwa. Walczyd z wrogami. 
nie atakowad sprzymierzeöcöw 
(spada do 0) i jak najwiecej 
handlowad we wJasnych por- 
tach. LojalnoSd znakomicie 
podnosi przewoZenie szpiegöw 
{facet möwi. ze jest w waznej 
misji i musi sie jak najszybciej 
dostad to Twojego miasta po- 
czajkowego) - poza wszystkim 
dostajesz za to sporo kasy. 

Szlachectwo - cecha ta 
jest jakby zaprzeezeniem odwa- 
gi - wzrasta, gdy robisz spo- 
kojnie duze i legalne interesy, 

I bardzo podnosi ja, posiadanie 
rezydencji i obfitej kolekcji cie- 
kawostek ze swiata. 

Tu kilka slow o rezyden- 
cjach. Sa. ich trzy sorty - mala, 
Srednia i bycza. Aby nabyd re- 
zydencje, nalezy udac sie do 
miasta rodzinnego ze spora. 
suma, pieni?dzy (odpowiednio 
ok 300. 500 i 800 tysiecy) i 
wejSd do tawerny. gdzie bedzie 
juz czekaf handlarz nieruchomo- 
saami. Uwagal Käse nalezy 
mied w gotöwce, a nie w ban- 
kul Jest wiek XVH i wiedza ludz- 
kosci nt. obrotu bezgotöwkowe- 
go jest jeszcze nikta. W tak na- 



prawy (Repairs), skorzystad z 
menu dyskowego gry, obejrzed 
mapy i wyznaczyd kurs czy tez 
zobaezyd stan zapasöw, mora- 
le zatogi i ustalid wielkoSd przy- 
dziafu zywnosci. Gdy zabraknie 
ktörego* ze skfadniköw, pozo- 
stale poreje nalezy podnieSd na 
Extra, bo w przeciwnym razie 
szybko dowiesz sie, co to zna- 
czy bunt. W kajucie mozesz tez 
otrzymad wszystkie mozliwe 
handlowo-polityczne dane oraz 
wyznaczyd pensje zalogi (nie 
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sposöb powaznie odciazysz 
statek. [Jest to ewidetny 
„krzak" w programre, ustawie- 
nie calej artylerii tylko na jed- 
nej burcie powinno spowo 
dowac" przechyl, wystarczaja^ 
cy do zatopienia statkul - 
mdj 

Swrrom i eksperymentatorom 
proponuje metode „na brad- 
szka AJexa". Polega ona na 
plywaniu jednostka. kupieckg 
(Merchant lub East Indiaman) 
bez artylerii. za to z duza. i 
silna. zalogg, ztozona. gtöwnie 



bytej rezydenqi wystawiasz dzie- 
fa sztuki i ciekawostki zakupione 
podczas swych wojazy. Cude- 
niek tych jest szeiC (po mniej 
wiecej 10 tys. kazdej i handla- 
rze oferuja.cy je rozrzuceni sa. po 
catym swiecie. Tylko w najwiek- 
szej posiadlosci bedziesz mögl 
wystawid wszystkie eksponaty, 
mniejsze mieszcza. odpowiednio 
dwie i cztery sztuki. 

Zaplskl starego 
ieglarza 

I . W trakcie walki wiekszym 
statkiem (od korwety 
wzwyzj wystarczy celnie 
przywalic" przeciwnikowi po 
jednej salwie burtowej bro- 
nia. kazdego rodzaju i przy- 
stgpid do abordazu. Nie ma 
co marnowac" prochu, a w 
razie kfopotöw mozesz sie 
wycofac. 

2 Najbardziej oplacalny jest 
handel bronia. i opium. Bron 
najlepiej wozid miedzy „za- 
glebiem" Boston - Nowy 
Jork - Philadelphia a Karai- 
bami {Port Royal, Porto Bel- 
lo Santo Domingo). Mniej 
zyskowna. chod bezpiecz- 
nlepza trasa, to Liverpool 
ba.dz Glasgow Madeira 
albo Wyspy Kanaryjskie. 
Opium nalezy wozit z Fu- 
-Chao i Szanghaju w rejon 
Indii (miasto, gdzie najlepiej 
wsta.pic\ ustalasz na ma- 
pach). 

3 Handluj spokojnie, gdy 
Twoje panstwo nie prowa- 
dzi wojen. Gdy bije sie z 
prawie wszystkimi, wyply- 
waj bez ladunku i walcz. I 
Zdobyte towary pozwalaja. ! 




4. 



5. 
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pokryr: koszty napraw i je- 
szcze nieüle zarobiif, a i IqjaF 
noit roSnie. 

Walczac z kilkoma piratami 
na raz (czasami trafia sie na- 
wet trzech), atakuj bfyska- 
wicznie stosuj^c abordaz 
Nawet dowodza.c bardzo 
silna. jednostka. nie JesteS w 
stanie opanowac pojedynku 
artyleryjskiego z wiecej niz 
jednym przeciwnikiem. 
Po kazdej potyczce naprawjaj 
statek, bo moze sie okazaC ze 
w nastepnej walce jesteS zbyt 
powolny i mafo zwrotny. 
JeSli plynac z portu do portu 
musisz wykonac" „pusty prze- 
wöz" (bo na niczym nie zaro- 
bisz), to staraj sie wyznaczyt 
kurs poprzez rejony dzialart 
piratöw - potyczka pewna, 
zwyciestwo raczej tez i troche 
towaru sie znajdzie. 
wybieraj raczej statki bojowe 
niz kupieckie: Fregate i Fourth- 
-Rate Instaluj na nich najciez- 
sza. artylerie (dziala), ale tylko 
na jednej burcie. I tak efek- 
tywnie walczysz tylko jedna. 
burta^ a w opisany powyzej 
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z zolnierzy. W walce nalezy 
jak najszybciej podpfywac" do 
przeciwnika i dokonywac" 
abordazu. Metoda wydaje sie 
gfupia, ale przynosi nadspo- 
dziewanie dobre efekty, 
szczegölnie finansowe, zwi^- 
zane z ogromna. ladownoscia. 
jednostki bez artylerii. 

Zapraszam wszystkich na sze- 
rokie, cho£ momentami ptytkie 
(patrz recenzja w poprzednim 
Gamblerze) wody High Seas 



Trader - zaden miiosnik mor- 
skiej handlowej przygody nie 
zawiedzie sie. 

Alex 
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Park- 
to ory- 
ginalny 
klon gry 
SimCity. 
Stawia przed 
nami zadanie 
zaprojektowa- 
nia. budowy i 
organizacji dziafal- 
nosci lunaparku. 
Zaczynamy, majac 
wydzierzawiony teren 
pod budowe (ktöry 
mozemy pözniej wyku- 
pic), gotöwke oraz kilka 
obiektow rozrywkowych i 
sklepöw. Naszym celem jest 
zajecie I miejsca w klasyfikacji 
wesolych miasteczek. Potem 
mozemy spokojnie zebrac go- 
töwke i wyemigrowac do cie- 
kawszych zaka.tköw Ziemi, np 
na Antarktyde. Tarn uszczesliwi- 
my wynudzone do nieprzytom- 
nosci foki, morsy i pingwiny. 

Projektowanie 
i budowa 

Zaczynamy od szkieletu, czyli 
potozenia drög (saeZek), ktöre 
beda prowadzi»y (koniecznie w 
poblizu sklepöw) do oferowa- 
nych w naszym parku atrakgi. 
Specyficznym typem drög sa. 
sciezki o jednym kierunku ruchu 

powinny prowadzic od wyj- 
scia z danej atrakcji do „trasy 
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gtownej" Koniecznym dodat 
kiem sa drogowskazy. ktore ufa- 
twiaja klientom orientacje w 
skomplikowanej strukturze wiel- 
kiego parku rozrywki. Do kazdej 
atrakcji musza byc doprowadzo- 
ne specjalne dojscia - kolejki 
Lepiej nie budowac „drogi do- 
nik^d" Zawsze znajda. sie chet- 
nr, aby sprawdzic dokad ona 
prowadzi. Spowoduje to poja- 
wienie sie grupek zmeczonych i 
znudzonych klientow 

Nie powinniSmy budowac 
kilku atrakcji jednego typu, na 
lezy skoncentrowac sie na poje- 
dynczych obiektach i Infrastruk- 
tur (sklepach, toaletach, impre- 
zach towarzyszacych. drzewach 



ogrodzeniach itp.). Warto budo- 
wac obiekty rozrywkowe zajmu- 
jace duzo miejsca, np tor sa- 
mochodowy i wodny oraz ko- 
lejki na obrzezach parku Kolej- 
ke jednotorowa moZna popro 
wadzic bezposrednio nad sciez- 
kami, na cafym terenie parku 
Obszar woköf danej atrakcji 
mozna ogrodzic plotem Taka 
lokalizacja zwieksza bezpieczen- 
stwo, ale moze zmniejszyc na 
plyw klientow. 

Na stopieh przydatnosci obiek- 
tu rozrywkowego maja wplyw 
okreslone wskazniki atrakcyjnosc 
(mierzona poziomem zadowole- 
nia gosci), niezawodnosc (mniej- 
sza awaryjnosc) oraz pojemnosc 



(ilu klientow moze sie jednocze- 
snie bawic na danej atrakcji). 
NaleZy uwaznie dobierac para- 
metry danego obiektu: jego po- 
jemnosc i szybkosc dzialania oraz 
czas uzytkowania przez goscia 
Z ostatnim parametrem zwia.za- 
ne sa wielkosc kolejek i znudze- 
nie oczekujacych, pozostafe ce- 
chy wpfywaja na stopieh bezpie- 
czenstwa 

Sklepy i imprezy towarzysza- 
ce daja nam dodatkowa. mozli- 
wosc zdarcia z klientow ostat- 
niej koszuli Najlepiej tworzyc 
grupy sklepöw z zywnoSci^ - 
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niz zmniejszyc obroty przez podwyzszenie 

ceny. Wyraznie to widac przy sprzedazy ste- 

köw i piwa Poczajkowe ceny sa. powo- 

dem czarnych mysli klientöw nt zdzier- 

stwa wfaScicieli parku, obroty sa. wtedy 

bardzo niskie. Znaczne obniZenie cen 

powoduje wzrost obrotöw i zmiane 

nastawienia gosci. 

Niestety, musimy bez przerwy 

martwic sie o zasoby zmagazyno- 

wanych towaröw (na szczesrie 

nie wszystkich - trzeba dbac o 

lody, frytki, co\e, hamburgery. 

piwo i steki). System zama- 

wiania produktöw zosta* sla- 

bo rozwicjzany - nie moz- 

na automatycznie zama- 

wiac okreslonej Moser na 

dany czas. JeZeli dys- 

ponujemy niewielkimi 

magazynami - to 

nie mozemy po 

i wiecad duzo cza- 

su projektowa 

niu miasteezka, 

poniewaz za- 

pasy kureza. 

^ . \ sie w osza- 

r%j£.N famiaja.- 

\£\-. * *"* c y m 

... _ £ #- t e m - 
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ulatwi to robotnikom utrzyma- 
nie czystosci. ale lepiej nie bu- 
dowac ich w poblizu bardziej 
zwariowanych atrakcji |np. ko- 
lejek) Szalona jazda moze sie 
skohezyc fatalnie dla objedzo- 
nych gosci Nalezy natomiast 
stawiac w tym rejonie sklepy z 
pamia.tkami (zadowolony z prze- 
jazdzki klient wyda wiecej go- 
töwki), a w poblizu bramy war- 
to postawic sklep z balonami 

Zwiekszenie atrakcyjnosci im- 
prez towarzysza.cych mozna 
osia.gna.c poprzez podniesienie 
wartosci nagrod przy niskim 



prawdopodobienstwie wygranej 
albo obniZenie wysokosci na- 
grod. zmniejszenie ceny oraz 
podwyzszenie prawdopodobien- 
stwa sukeesu. Ten drugi sposöb 
jest bardziej skuteczny. 

Denerwuja.ce jest to, Ze nie 
mozna usytuowac wejscia do 
sklepu inaezej niz w kierunku 
poludniowym (prawdopodobnie 
po to, aby sklepy prezentowaly 
sie „frontem' do klienta - red) 
Jezeli jednak pofoZymy tras? na 
pölnoc od sklepu z zywnoscia. 
(jak najblizej), to takze z tamtej 
strony bedzie mozna dokonac 
za kupöw 

Lepiej zadowolic sie nizszym 
dochodem od jednostki towaru 



nieuwagi i sklepy swieca. pust- 
kami. Uwaga! Jezeli dostawa 
znajduje sie juz w drodze - nie 
mozemy zamöwid nastepnej. 
Taka decyzja spowodowalaby 
anulowanie poprzedniego za- 
möwienia! To istotna wada pro- 
gramu Dlatego konieeznie trze- 
ba powiekszyc magazyny Nie jest 
to jednak rozwicjzanie cafkowicie 
skuteczne, poniewaz rozbudowa 
sieci sklepöw spowoduje powsta- 
nie sytuaeji idenrycznej, jak w 
wypadku posiadania niewielkich 
skfadöw 

Co jakis czas musimy przezyd 
negoejaeje finansowe z za.dnyrni 
zysku producentami Najskutecz- 
niejsza. metodg jest podsuwanie 



„swojej" r?ki jak najblizej dloni 
negoejatora i metodyczne odsu- 
wanie jej, gdy ten chee juz za- 
wrzec ugode 

Na wygla.d i funkejonowanie 
parku maja. takze wptyw odpo- 
wiednia liczba wybudowanych 
toalet oraz dodatköw krajobra- 
zowych (drzewa, ploty 1 mury, 
fontanny i zbiorniki wodne). 
Lepiej nie budowac toalet w 
poblizu sklepöw z zywnoscia. .. 

Na skutek niedopracowania 
programu klienci czesto „nabijaja. 
sie" na parkan i stoja. tarn przez 
dluZszy czas. Mialem nawet ta- 
kiego „goScia", ktöry tkwil w tym 
samym miejscu przez rok 1 na 
pytanie o wrazenia stwierdzal, 
ze jest nieco znudzony' W nie- 
ktörych przypadkach konieczne 
jest wyburzenie fragmentu ogro- 
dzenia i wprowadzenie powaz- 
nych zmian w konstrukeji drog. 

Pracownicy 

Od nich w znacznym stop- 
niu zalezy prawidfowa dzialal- 
noit parku. Opröcz wbitych w 
kostiumy artystöw (uszczesliwia- 
jcjcych dzieci swoimi wystepami), 
mamy takZe mechaniköw napra- 
wiaja.cych uszkodzone obiekty, 
strazniköw strzega.cych nas 
przed konkureneja. i wandali- 
zmem niektorych klientöw oraz 
dbaja.cych o czystosd parku ro- 
botniköw Artystöw najlepiej 
ustawiac w poblizu kolejek 
(klienci nie beda. sie nudzic w 
oczekiwaniu na wolny wagonik). 
Niestety, artysci maja. tendencje 
do schodzenia z wyznaczonych 
im miejsc k^cza. sie w kilkuoso- 
bowe grupki i omawiaja. najeze 
sciej kolejna. podwyZke pfac, 
nawet jesli niedawno przyznatem 
im wysokie podwyZki pensji' 

Wsröd pracowniköw wazna. 
role pefnia. robotnicy Mafo kto 
lubi bawic sie na smietnisku, ale 



wielu klienröw parku wyrzuca 
smieci, gdzie popadnie. Kazde- 
mu robotnikowi mozna przydzie- 
lic strefe sprz^tania. Niestety, fir- 
ma Bullfrog ponownie nie statu- 
ta na wysokosci zadania. Jezeli 
stworzymy skomplikowan^ siec 
drög, to czekaj^ nas powazne 
klopoty z oczyszczaniem parku. 
Owszem, mozna zaplanowac tra- 
s? obchodu sprza.taczy, ale cze- 
sto robotnik przenosi sie na zie- 
lon^ trawke Pracuje tarn ostro... 
jako strach na wröble i wszystko 
trzeba zaczynac od pocz^tku. 
Taka sytuacja praktycznie wymu- 
sza na nas projektowanie jedy- 
nie prostych sciezek w parku! 

Nalezy zatrudnic przynajmniej 
jednego mechanika na trzy 
atrakcje, a jesli maja. one wysoki 
wskaznik niezawodnosci - to na 
cztery Lepiej zatrzymac obiekt i 
zlecic wykonanie naprawy przed 
pojawieniem sie kfeböw dymu. 
Jezeli mechanik jest zajety, a 
wfasnie cos sie psuje i nie chce- 
my zatrudniac nowego pracow- 
nika. to nie pozostaje nam nie 
innef,o, jak o i ran iczyc korzysta- 






nie z urz^dzenia (np. zwolnic do 
minimum predkosc karuzeli) albo 



zamkn^c obiekt 

Podobnie, jak w przypadku 
towaröw. takze tutaj czekajc) nas 
negoejaeje finansowe z persone- 
lern, Zwi^zki zawodowe s^ bar- 
dzo natretne i rozmowy z nimi sa. 
znacznie czestsze. Ponownie naj- 
skuteczniejsza jest metoda ..przy- 
sunietej reki" Jezeli park cierpi na 
klopoty finansowe, to mozna 
spröbowac renegoejaeji nt. wy- 
sokosci pensji z pracownikami. 
Niekiedy mog^ pozwolic na jej 
obnizenie 

Istotnym czynnikiem podnie 
sienia wydajnosci praey persona 
lu jest poziom wyszkolenia (im 
wyzszy, tym lepiejj. Czasami 
mozna nieco podniesc wynagro- 
dzenie, nie czekajcjc na z^dania 
placowe i kolejne tury negoeja 
cji Takie podejscie bardzo dobrze 
wplywa na motywacje do praey 
wszystkich pracowniköw (nie tyl- 
ko w wesofym miasteezku . ). 

Goscie 

Przecietny osobnik odwiedza- 
jcjcy nasz park rozrywki moze 
miec nawet 2000 w gotöwce 
Musimy starac sie, aby oskubac 



go do czysta Opröcz grzecznych 
klientöw moga. pojawic sie tak- 
ze wandale, ktörzy z radoscia do- ^_ 
prowadz^ do ruiny caly luna- 
park Jedynie zatrudniani przez 
nas straznicy moga zapobiec de- 
wastacji obiektöw parku Nie wy- 
starezy postawic ich przy samej miesia.cach roku (najlepiej w li- 
bramie, poniewaz na pocza.tku stopadzie i grudniu). Otrzymamy 

wtedy wyzsze oceny podezas 
corocznej klasyfikacji. 

Dziat badah 

to bardzo wazna czesc wesole- 
go miasteezka Zajmuje sie on 
projektowaniem nowych obiek- 
töw, sklepöw i toalet, imprez 
towarzysz^cych oraz dodatköw 
taey „goscie" mog^ udawac nie- krajobrazowych W tym dziale 
winne owieezki W wypadku kfo- mozemy röwniez zainwestowac 
potöw mozna zatrudnic dodat- w szkolenie personelu Dziaf ba- 
kowy personel, a gdy problemy dan zajmuje sie takze ulepsza- 
sie. skoncz<g - zwolnic z praey. niem magazynöw i autobusöw 
Od czasu do czasu jestesmy oraz rozwojem technicznym ist 
inwigilowani przez agentöw niejaeych juz atrakeji Niestety, 
Zwigzku Konsumentöw Rozryw- mozna tutaj zanotowac naj- 
ki. Staraja. sie oni wykryc wszel- wieksza. wpadk? autoröw gry, 
kiego typu naduzycia, np. poniewaz rozwöj atrakeji zostal 
chrzczenie piwa. Najlepiej pro- zrealizowany naprawde idiotycz- 
wadzit park na wysokim pozio- nie Mozna dosyc szybko dopro- 
mie, wtedy takie naloty beda. po wadzic do konca badania w tym 
prostu bezcelowe zakresie Jednak spotka nas wte- 

Mozemy poznac opinie klien- dy niemifa niespodzianka - wszy- 
töw o parku i wykorzystac je do stkie starsze atrakcje b?d^ miaty 
lepszego projektowania rozkladu numer 9 0, pozniejsze nigdy nie 
sklepöw / atrakeji towarzyszgcych osiggna tego poziomu. a te do- 
oraz odpowiedniej regulaeji cen piero wymysJane beda. zakwalifi- 
oferowanych towaröw i usfug kowane jako 0.0. Co eiekawsze, 
Fajerwerki sa doskonal^ me- jezeli w kolejce görsk/ej na pozio- 
todf) uszczesliwiania gosci. War- mie 9 znajdzie sie petla 0, to 
to skorzystac" z nich w ostatnich cala atrakcja bedzie klasyfikowa- 

na jako 0.0, czyli posiadaj^ca 
minimalnq liczbe wagoniköw i 
krötszy okres eksploatacji, przy 
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czestszych awanach Takie rozwia^ 
zanie problemu praktycznie wy 
musza na nas rezygnacje z ba 
dah rozwojowych do momentu 
wynalezienia wszystkich atrakcji 

Finanse 

Wykresy wplywow i strat. wiel- 
kosc pozyczki pobranej w banku, 
ceny biletöw wstepu. liczba pasa- 
zeröw w autobusie itp - daja, 
nam mozliwosc" zonentowania sie 
w sytuacji i podjecia odpowie- 
dnich dzialan Z wyaa.gu stanu 
konta otrzymamy doktadne dane 
finansowe - wszystkie wpfywy i 



wydatki z ostatmego miesia.ca. 

Dobra. metoda. uzyskania go 
töwki jest obracanie akcjami na 
giefdzie Lepiej jednak z tym nie 
przesadzac Przeprowadzifem 
eksperyment, w ktörym parkiem 
zajmowalem sie niewiele (mini- 
ma Ine zyski, zakup towarow, 
czasami nowa atrakcja ) i zabra- 
fem sie za kombinage gieldowe. 
Po pewnym czasie miarem 2 min 
w gotöwce i tyle samo w ak- 
cjach. Nie zwracarem specjalnej 
uwagi na drukowane czerwona. 
czcionka. certyfikaty i z 4 miliona 
mi w kieszeni ... wykonalem 
wspaniate salto mortale z 20 pie 
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tra niedawno wybudowanego 
biurowca Kompletny bezsens, 
przeciez mozna byto spokojnie 
oddac park dzieciom do zabawy i 
zyc na Hawajach z odsetekl 

Maja.c duzo gotöwki |np w 
kolejnych grach), spekulacje giel- 
dowe trzeba rozpocz^c od wy- 
kupienia wszystkich akcji, beda.- 
cych aktualnie w obrocie. Jest to 
najprostsza metoda zapewnienia 
sobie wysokich zysköw, ale gdy 
nie mamy dz tyle pieniedzy. to 
powinnismy wykupic przynaj- 
mniej akcje swojego parku. 

Jesli dobrze gospodarujemy. 
mozemy otrzymac interesujaca. 
propozycje sprzedazy parku Do- 
chodzi wtedy do aukcji, zabiera- 
my gotöwke i zaczynamy wszyst- 
ko od poczaftu, tym razem w innej 
czesci swiata Najwazniejszy jest 
pierwszy zbudowany park, budo- 
wanie nastepnych bedzie latwiej- 
sze. Jezeli uda nam sie uzyskac 
sume 7-8 min na inwestycje w 
nowym miejscu, to nie powinni- 
smy mie£ najmniejszych proble- 
möw. W praktyce Theme Park 
sprowadza sie do dobrego wyni- 
ku w pierwszej grze Potem - to 
juz tylko „powtörka z rozrywki". 

Oceny ogölne 

w granicach 95%, jakie otrzymaf 
Theme Park w zachodnich cza- 
sopismach (i nie tylko tarn), sa. 
przesadzone i swiadcza. o pobiez- 
nym podejsciu do gry. Bardzo 
dobra grafika i dzwiek nie uzasa- 
dniaja. takich ocen. Owszem, 
pomysl oryginalny i chociaz gra 
nie jest przeznaczona dla raso- 
wych strategöw, a raczej dla 
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amatoröw strategiczno-ekono- 
m/cznej rozrywki, to efekt cafosci 
psuje kilka istotnych „niedoröbek' . 
Nalezaio dokfadniej przetestowac 
gre, nawet opözniaja.c jej sprze- 
daz, aby wywalczyc czolowa. lo- n 
kate na swiatowej liscie najlep- o 

szych gier 1994 r. x 
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:. Nalezy pami^tac, Ze jednost- 
ka rzucona do walki bez przygo- 
towania poniesie ciezkie straty. 
Trzeba zacz^c od cwiczeh. 

Red Flag 

GdzieS na pustyni cwiczy Twöj 
dywizjon. Ataki na wrogie woj- 



sje w röznych proporcjach. 
Falcon 3.0 pozwala wykonywac 
mniej wiecej po pofowie misji 
typowo mysliwskich (Combat 
Air Patrol, Intercept, Escort) i 
misji sztu rmowych (Seek & De- 
stroy. Bomb). W grze MiG-29 
przewazaja. misje mySliwskie, a 
w F/A-18 Hörnet - szturmowe. 



W 1991 roku firma Sphere 
wprowadzifa na rynek kolejny 
symulator lotu - Falcon 3.0. Byta 
to zupefnie nowa jakoSc w dzie- 
dzinie symulacji lotniczych na 
komputerach osobistych. Wspa- 
niala wtedy wektorowa grafika, 
muzyka skomponowana przez 
profesjonalnego kompozytora, 
realistyczny model samolotu. 
Wiernie zostafy odtworzone rea- 
lia lotöw bojowych. To wszystko 
spowodowafo nie spotykana. do 
tej pory komplikacje programu. 
Powstawafy wiec wersje 3.0a, 
3.0c i 3. Od, w ktörych usuwano 
kolejne biedy programu, ujaw- 
niane przez jego uzytkowniköw. 
Nastepnie rozpoczaj sie cafkiem 
nowy rozdziaf w historii gry. 
Pojawit sie Operation Fighting 
Tiger z nowymi scenariuszami, 
pözniej MiG-29 i F/A-18 Hörnet. 
Teraz Spectrum Holobyte, ktöre 
wydafo wspomniane dodatki, 
oferuje takze CD-ROM pt. Falcon 
Gold, beda_cy zbiorem tych 3 gier 
na jednej pfytce kompaktowej. 

We wszystkich tych grach 
dowodzisz wybranym i sformo- 
wanym od podstaw dywizjonem 
lotniczym. maja.c na poczaftu 30 
pilotöw i 18 samolotöw. Jedni 
piloci sa. lepszymi mySliwcami, 
drudzy lepiej atakuja. cele naziem- 



FALCON J.O TO NIEKWESTIONOWANY 
KRÖL SYMULATORÖW. PERFEKCYJNIE 



ska, bombardowanie nieprzyja- 
cielskich bunkröw i lotnisk, boje 
z mysliwcami wroga i swobod- 
ne polowania na bezbronne 
bombowce. W tych cwiczeniach, 
w przeciwiehstwie do prawdzi- 
wych, naprawde niszczy sie czof- 
gi i samoloty, tyle tylko, ze Two- 
im zestrzelonym pilotom nie nie 
grozi i nie tracisz samolotöw ze 
stanu dywizjonu. Mozna zado- 
wolic sie gotowymi misjami lub 
zaprojektowac od podstaw no- 
we. W miare treningu, odpowie- 
dnio do jego rezultatöw, rosna. 
umiejetnosci pilotöw. Trzeba pa- 
mietac, ze lepiej dac sie zestrze- 
lic kilkakrotnie podezas ewiezeh 
niz raz na polu walki. Tarn kom- 
puter nie ma litosci i zazwyczaj 
bedziesz... „Missing in action". 

Misje 

Z moieh doswiadezeh wyni- 
ka, ze te trzy programy (trzeba 
pamietac\ ze sa. to oddzielne 
gry, mimo ze rezyduja. w jed- 
nym katalogu) przydziefaja. mi- 




Rodzaje misji zostafy omöwio- 
ne w opisie gry MiG-29 (Gam- 
bler nr 9/94). 

Radar 

Pokfadowa staeja radiolokacyj- 
na w samolotach F-16 i F/A-18, 
uwzgledniona w programie, ma 
trzy tryby praey w grze F/A-18 
Hörnet, a cztery - w Fafcon 3.0. 

- Tryb przeszukiwania przestrze- 
ni przed samolotem (przy 
ustawieniu w setup opeji Ra- 
dar na HFR) o maksymalnym 




zasi^gu 80 mil morskich. 

- Tryb podswietlania dowolne- 
go celu silna. wia.zka., aby wy- 
celowac i odpalic rakiety. 

- Mapping. 

Dodatkowo w Falcon 3.0, w 
ataku szturmowym, np. pociskiem 
Maverick, ekran radaru pokazuje 
kontury namierzonego celu. Ob- 
sfuga odbywa sie klawiszami funk- 
cyjnymi F5, F6, F7 i F8. 
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ODDANA WOJNA POWIETRZNA. COD 
$AVE THE FALCON! 



Walka 

W powietrzu spotkasz wiele 
typöw wrogich samolotöw. 
Mog^ to byC nowoczesne MiG- 
-29, Su-27 czy Mirage 2000. Jed- 
nak dosyc" czesto pojawiaj^ sie 
starsze typy: MiG-2 1 , Mirage III, a 
nawet MiG-19. Generalnie, w 
grze nie wystepuja. lepsze czy 
gorsze mySliwce. Wszystkie 53 
niebezpieczne. Raz zdarzyto mi sie. 



Ze gdy na czele trzech F-l 6 prze- 
chwytywalem dwa MiG-23 i trzy 
eskortowane przez nie szturmo- 
we Su-24, moje mySliwce zostaly 
zaatakowane z boku przez... dwa 
MiG-2 1. W mgnieniu oka moi 
skrzydlowi zostali zestrzeleni rakie- 
tami, a ja, po zniszczeniu jedne- 
go z MiG-23, dostalem sie w sam 
sYodek piekte. W efekcie, po kilku- 
dziesieciu sekundach walki z trze- 
ma bandytami, musratem opusciC 




pton^cy samolot. Jednej z rakiet 
nie zdotelem uniknaC... 

Niespodzianka. 53 wyczyny pi- 
lotöw lataja^cych zabytköw, czyli 
MiG- 1 9. Potrafia. oni zestrzelic F-l 6 
w ataku czotowym z odlegfosci 
przeszto mili - samym dziafkiem! 
Nieprzyjaciel bedzie strzelaf rakie- 
tami kilku rodzajöw. Pierwsze - to 
naprowadzane radarowo pociski 
Apex, Arnos i Alamo. Aby je zmy- 
liC\ trzeba stosowac" uniki (break) 
w potejczeniu z uzyciem EGM i vyy- 
strzeliwaniem Aar. Pocisk Alamo po- 
rxafi po zmyleniu chaffem odna- 
lezC swöj cel, wiec zmyliC go moZe 
tylko ECM. Drugi rodzaj rakiet - to 
naprowadzane na podczerwien 
pociski Atoll i Magic. ZmyliC je 
moZna fiarami. Pocisk Magic po 
wypaleniu sie flary röwnieZ odnaj- 
duje swöj cel. Nalezy wiec uwa- 
zat - wtesciwe rnanewry to wie- 
cej niz polowa sukcesu. 

Ataki szturmowe przeprowa- 
dzasz na cele dwöch rodzajöw. 
Cele ruchome, czyli czolgi, trans- 
portery BMP, wyrzutnie SA6, dziaf- 
ka ZSU-23-4 itp. oraz cele stafe, 
czyli pasy startowe, hangary, bun- 
kry... Generalnie, podczas ataku na 
kolumne wojsk uzywa sie^ poci- 
sköw Maverick i bomb kaseto- 
wych. Do ataku na pasy startowe 
wykorzystuj tylko bomby Duran- 
dal, zrzucajac je na poczatek pasa. 
W innych wypadkach zalecam 
bomby GBU-1 5 lub Mk.84. I je 
szcze jedno. Jeden Maverick moze 
zniszczyc caly hangar. Polecam! 

Z ziemi grozi nam ostrzat na- 
prowadzanymi radarowo rakie- 



tami wyrzutni SAM, postepuj 
podobnie jak przy zaatakowa- 
niu pociskiem Alamo lub rakie- 
tami SA-7, naprowadzanymi na 
podczerwieö. W tym ostatnim 
wypadku trzeba wyteczyd do- 
palacz i skierowaC sie niemal 
wprost na pocisk. Najtetwiej 
unikngd takiej rakiety leca.c F/A- 
18. Raz udato mi sie umkna/ 
pieciu wycelowanym we mnie 
wyrzutniom SA-7. Ale tylko raz... 
Zazwyczaj pierwszy pocisk znisz- 
czy silnik, a kolejne rozwate 
Twöj samolot na strzepy. Mniej 
doswiadczeni piloci mog^ zo- 
stawiC" bombardowanie autopi- 
lotowi, ktöry zazwyczaj wyko- 
na zadanie bezblednie. 

Oprawa graficzna 

nie jest rewelacyjna, w poröw- 
naniu z najnowszymi produkcja- 
mi, jak F-l 4 Fleet Defender czy 
US Navy Fighters. Przy maksymal- 
nej Jiczbie detail z grubsza odpo- 
wiada tej z Harrier Jump Jet. 
Jedynie wektorowe obfoczki sa.... 
przemilczmy to... Muzyka jest 
naprawde dobra, zaröwno w 
Falcon 3.0, jak i w F/A-18 Hör- 
net. Dzwiek - to podstawa tej 
gry. Kilkadziesia.t möwionych ko- 
munikatöw, wybuchy, wycie sil- 
niköw blisko przelatufäcych samo- 
lotöw, odglosy odpalania rakiet 

- to trzeba uslyszeC! Piloci gadajq, 
krzycz^ meldufäc o uszkodze- 
niach (Flame outl Flame outl), 
zestrzeleniach (niesmiertelne Ha- 
sta la vista... babyl), czy prosza. o 
pozwolenie na otwarcie ognia 
(Request permission to engagel). 
Jest to pierwszy symulator lotnF 
czy kompleksowo wykorzystuja.- 
cy meldunki skrzydtowych. 

Ocena 

gry Falcon 3.0 wraz z rodzina. 

- to pierwszy i jak na razie ostat- 



GAMBLER 7/95 1* 




ni symulator samolotu wojsko- 
wego, w ktörym potozono ma- 
ksymalny nacisk na odwzorowa- 
nie reakcji maszyny w powre- 
trzu. Pod tym wzgledem nie do- 
röwnuje mu zaden z pözniej- 
szych programöw. W tej grze 
doskonale oddano atmosfere i 
realia wspöfczesnej wojny po- 
wietrznej i uwzgledniono 
ogromny wybör uzbrojenia. 
Uda»o sie takze zachowad do- 
br^ zabawe podczas gry. Juz 
nie sa. to misje jednego samo- 
lotu nad terenem wroga, ale 
cafe batalie powietrzne z udzia- 
lem wielu maszyn. I pamietaj. 
nie lecisz sam! MoZesz zdac si§ 
na skrzydlowych. Jest to gra 
trudna. stanowiqca prawdziwe 
wyzwanie dla kazdego milosni- 
ka symulacji lotniczych. 

Wiktor KoztowsM 

Wymagania sprzetowe: 286, 
I MB RAM, VGA ale sensowne 
minimum to 386 DX z 4 MB 
RAM. Polecam co najmniej 486 
DX (tryb realistyczny wykorzystu- 
je koprocesor) z karta Sound B/a- 
ster 



— *r>- 

FAUON 3.0 




Sphere 1991 
Symulacyjna 
PC 




Grafika 


C 

4 


80% 


D2wiQk 


90% 


Grywalnosc 


* 


90% 


! 'omyst 


% 


95% 


Ogotom 


* 


90% 



MiG-29 



Opisalem ten typ samolotu w nr. 09/94 Gamblera, tutaj tylko 
dodam, ze jest to maszyna trudna w pilotowaniu. Pocz^tkujacy 
gracze nie dadza. sobie rady. a i weterani symulacji beda 
musieli potrenowac kilkanaScie godzin. aby w pelni panowac 
nad samolotem. W grze jest to samolot najszybszy (2,3 Ma) i 
bardzo zwrotny. Na duzej wysokosci [powyzej 30 tys. stöpj 
przewyzsza wszystkie rypy myiliwcöw NATO. Symboliczny zasöb 
amunicji do dzialka (tylko 1 50 szt ) i okrojone mozliwosci ataku 
szturmowego powaznie ograniczaj^ jego zdolnosci bojowe. 
Zabiera maksymalnie 6 rakiet powietrze-powietrze. Doskonafy 
mySliwiec, ale ma zbyt maly udzwig jako szturmowiec. 



F/A-18 Hörnet 

Najciezszy z dostepnych samolotöw, jest jak narowisty koh. 
Powyzej 300 mil/h predkoSc kgtowa wykonywania beczki 
powaznie utrudnia lot - bez idealnie skalibrowanego joysticka 
nie dasz rady. Typ YF-17 - protoplasta Horneta, przegral 
z YF-16 konkurs na lekki mysJlwiec dla armii. Wtedy dostrzegta 
go US Navy. Jako samolot dwusilnikowy wydawal sie bardziej 
niezawodny niz jednosilnikowy YF-16. Tak powstal samolot 
mySliwsko-szturmowy - F/A-18 Homet. Mial to byc samolot 
wielozadaniowy. ale jako taki nie jest najlepszy w zadnej roli. 
Jako mysJiwiec göruje nad F-16 tylko uzbrojeniem (578 szt. 
amunicji i 12 rakiet pow-pow). Zwrotno^c doskonala w 
zakresie predkosa 250 - 350 mil/h. Powyzej dobra, ale gorsza 
niz maja F-16 i MiG-29. Jako szturmowiec jest lepszy od 
MiG-29, ale zabiera mniej rakiet i bomb niz F-16. Jest za to 
idealny w roli bombowca, z uwagi na liczbe zabieranych 
tysiatfuntöwek. Jest dosyc powolny (1,8 Ma) i ma niski pulap 
praktyczny. Nie masz czego szukac powyzej 30 tys. stop. F/A- 
18 ma mniej korzystny stosunek cia.gu do masy, co oznacza w 
tym wypadku najslabsze przyspieszenie i koniecznoSc walki na 
predkosa minimalnie wiekszej niz predkosa przecia.gniecia. Ta 
wada przeradza sie w zalete, gdyz MiG-29 przy tej predkosa - 
to niezdarna krowa i komputerowi przeciwnicy beda. zazwyczaj 
wyprzedzac Twöj samolot podczas walki kotowej. wystawiaja.c 
swoje gora.ce tylki wprost na Twoje Sidewindery. 
I jeszcze jedno. w tym samolocie o dzialku lepiej zapomniec. 
pomimo duzego zapasu amunicji (oczywiscie na efektywnosa 
uzbrojenia ustawionej na LOW). Poniewaz jest to mysliwiec 
morski, wiec Start i l^dowanie odbywaja. sie zazwyczaj na 
pokladzie lotniskowca. Start jest banalny: pi^ty stopien dopala- 
cza, drgzek do siebie i uruchomienie katapulty. Ladowanie jest 
bardzo trudne i lepiej zostawic to autopilotowi. gdyz latanie z 
predkosa^ 1 00 mfl/h. z k^tem natarcia 30°. raczej nie nalezy 
do przyjemnosa. 



FSX 

Udoskonalona wersja F-16 - uzywany w grze tylko i wyfa.cznie 
podczas konfliktu kurylskiego W poröwnaniu z F-16 ma 
wiekszy zasieg. gdyz zabiera wiecej paliwa, ale jest wolniejszy 
(1.7 Ma). Moze przenosic pociski powietrze-woda typu 
HARPOON. 




F/A-18 HÖRNET 
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Uzbrojenie 

Pociski powietrze-powfetrze 

AIM-9P Sidewinder - najprostsza rakieta, aby ja zalokowad, 

musisz przez chwile utrzymaC cel w kole celownika 

AIM-120 AMRAAM - rakieta sYedniego zasiegu, naprowadzana 

radarowo-a ktywnie . 

AIM-I20E AMRAAM - wystepuje tylko na Kurylach. ma wiekszy 

zasieg 

AIM-9M - najlepsza rakieta pow-pow na swiecie, posiada 

detektor celöw. co oznacza, ze poszukuje celu na calym HUD i 

z kazdej pozycji efektywnie naprowadza sie na cel. 

AIM-9R - wystepuje tylko na Kurylach ulepszona wersja P z 

detekcja celöw 

Pociski powietrze-zlemla 

AGM-45A Shnke - stary, ale niezawodny pocisk antyradarowy 

skuteczny przeciwko samojezdnym wyrzutniom SAM SA-6 

AGM-65D Maverick - ta wersja pocisku jest skuteczniejsza, bo 

naprowadzana na podczerwien 

AGM-65B Maverick - zwykla wersja naprowadzana telewizyjnie. 

AGM-88A HARM - nowoczesna rakieta antyradarowa Malo 

uzywana. poniewaz mozna podczepic tylko dwie - na zamki. 

gdzie podczepia sie zazwyczaj 6 Maverickow (F-I6) 

LAU 5003-A - zasobnik z 19 rakietami nie kierowanymi. 

Potrafia. zniszczyc bezposrednim trafieniem BMP lub ciezaröwke. 

AGM-84 Harpoon - wspanialy pocisk antyokretowy, jedyna 

broh przeciwko Kuzmecowowi. Wystepuje tylko na Kurylach. 

Bomby 

MK-82 - klasyczna piedsetfuntöwka. 

MK-82 HD wersja High Drag 

MK-83 - tysiacfuntöwka 

MK-84 - dwa tysiace funtöw. nalezy uwazac, aby nie dostac 

sie w zasieg eksplozji. atakuja.c na niskim pulapie 

Durandal - bomba do niszczenia pasöw startowych 

CBU-84 Cluster - kasetowa bomba przeciwpancerna, robi sito z 

T-72. 

GBU-15 czysty luksus: namierz. odpal i zapommj. a 2 tys 

funtow trotylu samo znajdzie sie w celu Uwaga. raz zaatako- 

wafem tym rosyjski niszczyciel na Kurylach. Efekt przeszedt moje 

najSmielsze oczekiwania. Okret najpierw zestrzelil bombe ('). a 

potem moj samolot 

Inne 

ALQ-I3I ECM POD - wystepuje tylko w grze Falcon 3.0 

Samoloty Fl 6 i FSX nie maja wbudowanych ECM Lot bez 

tego zasobnika to kuszenie losu 

Fuel 300 gal - zbiornik podczepiany wymiennie z ECM. o poj 

300 galonow 

Fuel 370 gal - dwa zbiorniki podskrzydlowe o poj 370 

galonow 





F-16 F ighting Falcon 

Lekki dzienny mysliwiec przewagi powietrznej. Moze walczyd 
na bliskim (tutaj jest mistrzem) i irednim dystansie oraz 
atakowac cele naziemne. Jeden silnik Pratt & Whitney, zaopa- 
trzony w pieciostopniowy dopalacz, zapewnia mu predkoSd 
2 Ma. W grze, przy realnym modelu lotu |wymagaja.cym 
koprocesora), jest to samolot najfatwiejszy w prowadzeniu (w 
poröwnaniu z MiG-29 i F/A-18). Samolot ten bez komputeröw 
kontrolujacych powierzchnle sterowe nie byfby w stanie latac" - 
jest niestateczny, ale zs to bardzo zwrotny. F-16 - to najzwrot 
niejszy samolot wystepujacy w grze. Szczegölnie przy predko- 
sciach 250-450 mil/h Niestety, przyspieszenfa ma sJabsze w 
poröwnaniu z MiG-29 - nawet nie obciazony F- 1 6 wznosza.c 
sie pionowo do göry, wyraznie zwalnia. PredkoSd 2 Ma osiaga 
na wysokosci ok. 30 tys. stöp. po rozpedzeniu sie na dystansie 
150 mil. Maksymalny pulap F-16 - to ok. 55 tys. stöp. Wyzej 
nie da sie iecied poziomo, a i tak walka powyzej 40 tys nie 
ma sensu. Jest to samolot do walki na niskiej i siedniej 
wysokoSci. Uzbrojenie. dzialko Vulcan |5I5 szt- amunicji) i 
maks. 8 pocisköw powietrze-powietrze. Wspanialy i diabelnie 
niebezpieczny jako mysliwiec oraz dobry jako samolot szturmo- 
wy. sYedniej jakoSci bombowiec (samolot przeciazony bombami 
nie wystartuje, a jesli nawet uda sie go unieid w powietrze. to 
prowadzi sie go wtedy jak samochöd ze spuszczonym z opon 
powietrzemj. 
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Ci, ktorzy maja komputer sa 
w tej dobrej sytuacji, ze dla od- 
pr^zenia moga zajac si? progra- 
mem Action Soccer -jak na razie 
najlepsza, choc niedoskonaJa. gra 
pilkarska Po recenzji, ktöra. mo- 
gliscie przeczytad w poprzednim 
numerze, czas na kompleksowe i 
petne omöwienie 

W co siq bawic? 

Na poczatek wybieramy, wjaki 
sposöb beda. przedstawiane wy- 
darzenia na boisku: czy w tröjwy- 
miarze (jak w FIFA Soccer), czy od 
göry. Ten drugi widok tez jest 
ladnyi Nastepnie mamy wybör 
rozgrywek Mozna zagrac towa- 
rzysko, w pucharach (4 grupy po 
4 druzyny). w l/dze oraz w samo- 
dzielnie zdefiniowanym pucharze 
W wypadku meczow, w ktörych 
musi nastapic rozstrzygniecie moz- 
na wybrac, czy po koricu regula- 
mmowego czasu gry nastapi do- 
grywka, rzuty karne, czy i ,?' I? 
smierc (czyli gra do pierwv 
lonej bramki) Gdy n 
sie juz na form«. ■•'-- 
zeszjeszcze pcxtyy 
czasu trwania p < > 
pogody (sloneczrui 
deszcz) Warunkr atm 
maja wplyw na pewno 
äzema pifki, celnosc podan i sku 
tecznoSc przyj^c 



Timur i jego druzyna 

/f'a chwile rozpocznie sie mecz 
nim to jednak nastapi. musis 
brat sobie odpowiednia da' 
zyn<? i optymalnie ja ustawic 
amöw jest szesnascie. zas" ka/( '■ 
nich charakteryzuja parameti,. 

SZYBKOSC (speed) 

- wlasnie to, 

SltA (strength) - okresla sku- 
tecznosc wejsc Darkiem w de- 
fensywie, 

DRYBLING (dribble) - gdy 
masz pilke i bronisz sie przed 
jej strata oraz gdy sam chcesz 
ja odebrac. 

W&LIZG (tackle) - okresla za- 
sieg i skutecznosc wejsc wsli- 
zgiem w obronie oraz np. w 
sytuacjach podbramkowych, 
gdy dobijasz pilke, 

STRZAt (kick) - wfasnie to, 

GLÖWKOWANIE (head) 

- jw. 

Wybör druzyny zalezy oczywi- 
scie od preferenqi gracza, jednak 
zdecydowanie najistotniejsze ce- 
chy to. szybkosc, strzal i drybling 
- najhojniej obdarzona nimi jest 



^^4<U? 



=«1* 



druzyna ..Cannie Rovers" Chca- 
cym 



napastn* nw femy^raw 

dzone angielskt • * lerne 4-3- 
3 i postaw? ofensywna nie ma 



bramki (ale nie WtASNFJ druzy- 
nie - z dedykacja dla Jözefa 
Wandzika). Jesli jednak przeciw- 
nik wybierze sobie zespöl znacz- 
nie wolniejszy mozesz zagrac 
nawet maksymalna liczba napast- 
niköw - dobry technicznie, ale 
powolny wrög nie bedzie w sta- 
nie nawet wyj$c z wtasnej polo- 
wy, Ty zai zafundujesz wiernym 
kibicom festiwal bramek. 

Jak grac, zeby wygrac 

W Action Soccer dysponujesz 



jete. W tej sytuacji, biorac tez pod 
uwage ograniczenia samej gry, nie 
bpzna grac szybka. pilka z kontry, a 
| itakiem pozycyjnym. 
L iP^ronisz, stosuj pressing i 
ip-.-i ika najego polowie 
i |n i ^ c metrze od bram- 
\ mo?t' on strzelic bardzo groznie. 
nalezy glöwnle uzywac 
tylko w bezposrednim 
lozna wchodzic barkiem. 
• ■ pamietac o blokowaniu prze- 
ciwnika - na llnii ewentualnego strza- 
lu powinien zawsze stac Twöj 
obronca. Faulowac mozna caly czas 



■ ? ■'■-..:. \; " 



'#tfi 



* 



niemal pelna kontrola nad pilka 
„Klei sie" ona do nög zawodniköw, 
, ,■'. | >. .dania, nawet te czterdziesto- 
metrnwe sa celne Podajesz pilke 
prawym .Shifteni , a mata biala 
strzatka pokazuje, gdzie znajduje si? 
partner, do ktörego mozesz podac 
W 95% procentach przypadköw 
adresat podania przejmujeje, bar 
dzo rzadko zdarza si?. ze gosc" 
pröbujac przyjac pifk? gfowa do- 
stanie w twarz i padnie ogtuszony 
(glupiel) Trzeba tez uwazac, aby ' 
Inw.nli <ic ' 



do woli, bowiem s^dziowie pozwa- 
laja na wiele 

Gra w srodku pola nie istnieje. 
SVodkowi powinni tylko przejac pil- 
ke. od obroncöw, „podciagnac" ka- 
walek i oddac napastnikom Nale- 
zy unikac rozgrywania akcji w 
srodku pola, gdyz nie dobrego z 
tego nie wyjdzie, a mozna stracit 
pifk? Ataköw przeciwnika_n-T— 
unikac, poprzez .■ 
kiego skr^tu o ° 
do partnera W 
na jeden lepiej id 
1 1. iwet jesli dobrze dryblujesz 

.BMinki to söl p/lkarskiego wi- 
dowisk.i jak powiedzial jakis 
pieprz komci itatorskiego studia 
Na ich strzelenie jest w Action 
Soccer kilka metod. 

Pierwsza i najprostsza - to bieg 
z pifka od rogu pola karnego d. > 
rogu pola bramkowego i stf ii 
gdy znajdziesz si? w poblizu tego 
drugiego (sii 'al oddajesz „Ente- 
rem". zat wciskdj. ic kursory - usta- 
lasz ji'qo kierunek i wysokoi«!) 
Skutecznosc 95°/ 

Hn i i s ^ r 'öh ti 
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TRIÜMFALNE ZWYCII-STWO POLSKIEJ REPREZENTACJI t*A 
IZRAELSKA POT^OA FUTBOLOW^, KTÖRECO SWIADKlEi 
BYLISMY KILKA DNI PRZED POWSTANIEM TECO TEKSTU 
SPRAWIA, IZ NAWET NAJZAGORZALSI KIBICE MOC/* *&- 
CZÜC NIEWIELKI PRZESYT EMOCJI. 



Doku. dotaegasz do lirw poJa bram- 
kowego przy jednym sfupku i za- 



czynasz t»ec wzdhjz mtj d) dru- 
giego JesJi bramka»-z J ... 
po prostu go obtegasz i \jezdzasz 
? ptfka. do br c szybfa 

to przy drug.'-n s'jphj strzelasz. a 
on na 8C pu_rcz<:' .siate 



Wreszae trzecia. najbardzie 
ffnezyjna metoda - : i 



kowanie Naiezy ve " 

karne tuz prz. lin 
iska zaczekac! a 
dzie z bramki, pr.'. 
do src o isr 

uderzad j>-".-.a albo z 
pod p slupek 

ostatecznyjest >adn> choc sku- 
tecznosc ponizej 50 

Z rogöv ' naiezy dosrodkowy- 
r'aleko i dopiero potem 
przerzucac piike na drugi stu- 
rrzelac Z rzutöw wolnych 
'■ajlepiej jest strzeiac" bezposre- 
dnio, staraja_c sie \ /ymierzyc w 
dziure w murze i uderzyc z ma- 
I symalna. sila. Mozna tez ode- 
grac do partnera stoja.cego 
obok i popisac sie uderzemem 
z daleka 



zosial w 



Jf-nsu. 
jfst to 



" gdy 
■ ahem 
pne^nst* skut- 
»nie ipoz ri pola 
_ tudCji gd ( zawo- 
dnik ■ - stoi na wprost I ramki. 
tylko troche z boku / 

W sytuacji, gdy stoiszj naprze 
ciwko bramkarza i nie rrysz moz- 
liwosci strzatu - zdecw owanie 
powinienes odgrywacjpifke do 
partnerow stoja.cych I tyfu Z 
zalem naiezy bowiem Jtwierdzic, 
ze w klasycznej sytuaci ,sam na 
sam' gra nie odzwierc. ledla rze- 
czywistosci - bramka-iz zabierze 
Ci kazda. pifke spod / ög, auto- 
rzy nie pokusili sie ,'mozliwosc 
strzelania bokiem. ■ iedzy noga- 



t^ ° 






ilf* 
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mi czy przerzutu nad golkipe- 
rem, choc czasami udaje sie 
strzelic vv sposob zaskakuja.cy 

Podsumowanie 
i szczegöty techhiczne 

Pomimo pewnego niedosytu 
gra jest zabawna, najlepsza w 
swej klasie i godna polecema 
kazdemu Znakomicie wypada 
oprawa graficzna muzyka nie 
jest gorsza, a wszystko to uzu- 
pelnia przyzwoita jakosc symu- 
lacji Zreszta. nie bedziemy sie po- 
wtarzac - przeczytajcie recenzje 

Jesli chodzi o wymagania 
sprzetowe, sprawa wygla.da go- 
rzej Potizebne 4 MB RAM (a 
najlepiej 8), procesor 386 (a naj 
lepiej szybki 486) i, co wazne 
szybka karta graficzna (najlepiej 
w standardzie Local Bus). Wszy 
stkie te zastrzezenia dotycza. 
glownie widoku tröjvvymiarowe- 
go, jako bardziej absorbujcjcego 
zasoby komputera, sta.d posia 
daczom wolnych maszyn pole- 
camy widok z göry Niestety. 
kazda doskonafosc musi miec 
swoja. cene Tym razem nie 
wydaje sie ona byc zbytnio 
wygorowana 

Alex & Gawron 
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:OMn_ecz ttftez czeka drob- 
- niespodzianka - kraje przez 
tYdziesci lat pozmieniaJy nie- 

fnp. na Africa 
Corp lub Euro-Syndicate). 

nia doi 
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W roku 2000 ziemskie oddzia- 
Jy zniszczyly ostatnia. siedzibe |1J 
Obcych - Cydonie. Triumfuja.cy Iz p 
Zolnierze X-Com wröcili na bez- I sg jeszcze 



dar* i wiecej 
niektörych rozczaruja. zape 
»JFiiki autopsji - zamiast fadnie 
^krojonych Obcych rnamy te- 
i'ko ich data zanurzone w 
|robi'3 to jednak 
[bcy, ktörzy 
icy- 



raz tylf 
] z pew.i 



pieczna. juz ojczysta, 

Lecz w chwile pöz 

marsjahskiej bazy zo 

ny automatycznie sygnaf, ktöry 

dotari do statku spoczywaja.ee- 

go od dawna na dnie ziemskie- 

go oceanu. Gluche i ciemne do- 



möz( 




HU,'- .. 



itajgcy 



Walka 



Misje rozpoczyn 

dardowo - 



tychezas komputery zaezety wy- jazdu Obcych wysyfamy 



konywac zapisane programy, 
przebywajgcy w hibernaeji Ob 
budzili sie powoli z 
snu. W ezterdziesei lat 
uderzyli ponownie 



aeji Obcv rozda 

dlugiep« | ekwip 
t pöznl an o< 

>udo> 



Pierwsze spojrzenie 

Po rozpoczeau gry od 
kilka zmian. FW 
wäl&ymy pod woda., naj 
Ziemi zamiast wysokosc I 
zone sa. gteboko^t: 
Ow Poza tym doK 
ofcnych przeröbek ikon, sluZa 
i do obracania mapy 
takich niewielkfch zmian 
znajdziecie duzo wl< 

Tak jak poprzednio, *szyst- 




tan- 

P°" 
Ätek 

transportowy r. zolnierzam} 

rozdajemy im uzbrojenie oraz 

ikwipunek. Jednak po rozpocze- 

od ra;?u niespodzianka; te- 

(ziafar"! zostal znacznie roz- 

i/vany' Powoduje to wiek- 

: swobody i realiz- 

MHte) strony mozna 

sie niezle wkurzyc. szukajgc 

przez dwadziescia tur jednego 

schowan^go gdzies" w krzakach 

fwodoro^tach? - przyp. Alx| 

^M 

Misje odbywajg sie w i 

niz n grze UFO sceneri 

najezesciej na dnie mör, 

oceanöw, cza<:em tylkoj 

zja odbicia statku, och'ony po 

U 'ob ratowam,- Twasta. O ile 




kie nasze poczynania ^ *ontro- sarfi sposöb pr lania ak- 



lowane przez zespöl pafisrw. 
ktöre decydujg o funduszach 
przeznaczanych na rozwöj 



Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group. 

02-916 Warszawa. 

ul Okre2na 3. 

tel 642-27-66. 642-27-68. 

fax 642-27-69 

Wersja dyskletkowa 
spolszczona. wersja CD 
oryglnalna. W momenoe 
skladania tekstu orientaeyj- 
ne ceny nie sa. jeszcze 
znane. 



cji nie zmienif sie, o ryle grai 
jest „catkiem nowa" Zotnir 
majg nowe skafandry, trzyr- ija. 



w garsci "nöwe (wecWug mhie 
fadniejsze) strzelby, rzucajg no- 
wymi granatami, oczyszczaja. 
nowe statki Obcych.. Zasady 
rozgrywki nie ulegly jednak za- 
sadniezym zmianom. Nadal 1 
mamy cztery poziomy wysoko- 
^ci, trzy sposoby strzelania, 

»iofnierzom jak zwykle brakuje 
ednostek czasu. AJe ma to przy- 
najmniej jedng zalete - nabyte 
podezas gry w UFO doswiad- 
czenie procentuje... 

Muzyka w grze jest mroczna 
i tajemnicza, niestety. szybko sie 
nudzf. a wyJ^czy^ jej nie moz- 
na. chyba Ze razem z efektami 
dzwiekowymi, calkiem fajnymi. 

Wady i tym podobne 

X-COM odziedzi- 
czyfa po swojej poprzedniczce 
takze kilka niJbröbek (sa. zbyt 
male, by nazÄc je wadami - 
Opröcz jedne,* W zasadzie nie 
iiaja. 1 Bio rozgrywki i 
i^eejafnie nie rzucaja sie 
w oczy. ale ki/ka z nich twörey 
gry mogliby spokojnie wyellmi- 
nowac 

Podezas misji nie mamy moz^ 
liwoicj obracania ka^ta widzenia, 
co czasami powoduje trudnosci 
w rozcoTnaniu niektörych 
przedrrncröw (s.«n kiedyi wzia.- 
■nonitor za Obcego) Przy- 
sje ikonki obrotu, np. 
ikie jak w SlmCity 2000. 
W trakeie mlsji otrzymuj^my 
eleganckie komunikJly o tym, ze 
nasz najodwazniejszy dotych- 
czas zolnierz spanikowaf lub ze 
Obcy przejeli nad nim kontrole, 
lecz brakuje informaeji w „iyiu 
„>X<X has been killed" I 
duje to sytuacje, w kxöry 





Rviemy, gdzie sie pöcTzial jeden 
z naszych ZoJnierzy, a ten po 
prostu cztery tury wczeSniej 
dostal od Obcego w plecy (i nikt 
tego zajicia nie widzial). 

Tak jak w grze UFO, kompu- 
ter czasem idiotycznie przydzie- 
la broh przed misjq i trzeba 
wszystko reeznie przektedac. O 
ile ten pierwszy raz mozna by 
mu wybaczyd {przeciez to tylko 
blaszane pudlo), o ryle potem 
möglby juz nasze ustawienia 
zapamietacl 

No i ostatnia, powazna 
wada. W grze X-COM wprowa- 




fdzono kilka rodzajöw broni, 
ktöra teoretycznie dziala rylko 
pod wod^. Dlaczego teoretycz- 
nie? Poniewaz, jeili podezas 
naziemnej misji zostawimy na- 
szemu Zolnierzowi jednostki cza- 
su na ture przeciwnika. ocho- 
czo z podwodnej broni podezas 
tej tury wystrzelil 

Co kazdy chtopiec 
wiedziec powinien 

Na koniec chciafbym przed- 
stawid kilka rad, przeznaczonych 
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FIRMA MICROPROSE NIE ODESZtA 
ZBYTNIO OD SCHEMATU. ZNÖW 
MAMY WROCIE ISTOTY CHC/>CE ZA- 
WtAPNAC ZIEMIA I ODDZIAt ZOtNIE- 
RZY MAI4CY TEMU ZAPOBIEC. ALE 
TYM RAZEM OBCY NIE PRZYBYWAI^ 
Z KOSMOSU, LECZ Z PODMORSKICH 
Ct,|BIN. V 



szczegölnie dla pocza.tkuja.cych 
fowcöw Obcych. StaraJem sie 
nie powtarzat w wiekszosci ak- 
tualnych uwag Marcina Grab- 




skiego z opisu gry UFO (Gam- 
bler 6 i 7/94J - radze. wi^c za- 
poznad sie takze z nimi. 

I . Zapamietaj: widzisz tylko to, 
co widza. Twoi ludzie. Dlate- 
go czesto sie rozgla.daj i sta- 
raj korzystat ze wzniesieh 
(pagörköw, dachöw, do- 
möw itp.) - tatwiej z nich 
zauwazyd kryj^cego sie 
gdzieS dalej Obcego. 

2 Zamiast traciC czas na szuka- 
nie drzwi do domu, czesto 
lepiej jest po prostu strzeliC 
w sciane 



3. Pamietaj, ze kucniecie popra- 
wia nieco celnoSd. Twörcy 
gry dodali nawet dodatkowa. 
ikonke do rezerwowaniajed- 
nostek czasu na kucniecie 
(zofnierz ze strzafka. nad 
gtowq). 

4. Uwazaj na wybör uzbrojenia 
- niektöre rodzaje broni dzia- 
Jaja. tylko pod wodaj 

5. Do wstepnegp obchodu w 
ceiu rozpoznania nieznane- 
go terenu najlepiej stosowac i 
czotgi SWS. Zniszczony czolg ' 
zawsze mozna odkupn' 
tomiast w wypadku smtercl 
zolnierza tracimy dwie rze- 
czy: jego zdobywane przez 
wiele misji doswiadczenie i 
morale zafcogi. 

6 Zywi Obcy przynosza. wiecej 
pozytku niz martwi. tak wi^c 
jak najczeSciej korzystaj z 
Jhermäl Fazera lub (w 
pözniejszych etapach gry) 
Thermal Shok Launchera* 
1 staraj sie tez nadmiernie 



nie ryzykowat - lepiej straciC 
Obcego niz swojego zolnie- 
rza. ^^^ 
7. Gdy jakis" wredny cywil b$- 
dzie Ci sie. krecrf pod nogami 
lub co gorsza blokowat 
przejscie, mozesz spokojnie 
go uspiC zamrozicj. 
W razie wle'Wego niebezpie- 
czehstwa moZesz unieszko- 
dliwid nawet wlasnego 
zolnierza. ale licz sie z dose" v 
cHugim okresem kuracji. 

8 JeSli nie mozesz zabic Obce- 
go, ktöry stoi obok beczek, 
strzel do nich - dostanle 
podmuchem, a przy c 
bedziesz miaf niezle o$v etle- 
nie. Ale uwazaj! W mySI sta- 
rego przyslowia: „kto pod 
kirn dolki kopie.. " lepiej nie 
stawiaj swoich zotnierzy 
obok beczek. 

9 Staraj sie nie skupiad swych 
zolnierzy w duzych grupach 
blisko siebie. Wystarczy wte- 
dy jeden granat, celnie rzu- 
cony przez Obcego.. JesTl 
wynalazfes juz Magnetic Ion 
Armour, lepiej jest lataC nie- 
co wyzej nad ziemia. Hbcy 
sa. na tyle gfupi, ze rzucaja. 
granat, ktöry upada pod 
Twoim zofnierzem, z regufy 
nie robi^c mu krzywdy 

10. JeSli wybitnie skopales" mie- 
sia.c (rating: terrible). w na» 
stepnym ostro wez sie do 
roboty! Gdy nawalisz po raz 
drugi - X-COM zostanie roz 
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wia_zany, a Obcy przejma. 
kontrole nad Ziemia.. Tego 
przeciez nie chcemy... 

Podsumowanle 

Gr.- • COM: Terror from the 
Deep osobom, ktöre graja. lub 
grafy w UFO na pewno sie 
spodoba. To samo swietne pota^ 
czenie strategii z ekonomig, ta 
sama dobra grafika, ten sam nie- 
samowity naströj... Dochodzije- 
szcze od nowa badanie cywiliza- 

Obcych, gdyz od swych po- 
Iniköw röznia. sie. oni tro- 

S/kodau te gra jest w tak 

duzym stopniu kalka. z poprze- 
dniczki, w zasadzie bardziej przy- 
pominajgc zestaw dodatkowych 
misji niz ulepszonego i rozwmie- 
jstepce- Co nie zmienia 
faktu. ze Obcych rozwala sie 
milo- 

Marcln Wichary 

PS Wfainie lece na kohcowa. 
misje - sami sprawdzcie, gdzie! 




RASA OBCYCH JUZ DWUKROTNIE 
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Tower Assault jest kontynu- 
acja, sfynnego cyklu Alien 
Breed Tym razem naszym za- 
daniem jest eliminacja Obcych 
z opanowanej przez nich pla- 
cöwki naukowo-badawczo-gör- 
niczej. skladaj^cej sie z szesciu 
potcjczonych ze soba. wiez. ota- 
czajacych siödmej, najwyzsza. 
wieze - gfowna. budowle. ktorej 
ostatme pietro stanowi glöwny 
ce! gry 

Poröwnuja,c nowy produkt z 
jego poprzednikami, mozna za- 
uwazyc sporo zmian na lepsze 
Poprzez wprowadzeme wielu 
drög wyjscia z poszczegöinych 
poziomöw gra przestafa byc H- 
nearna i, jak podaje producent. 
ma 276 sposobow ukohczenia' 
Istotna. nowoscia. jest mozli . ose 
ostrzalu w strone przeciwna. do 
kierunku ruchu, co znaczme ula- 
twia przezycie Kolejnymi, raezej 
kosmetycznymi ulepszeniami sa. 
nowe typy Obcych (niewidzial- 
ni), nowe rodzaje brom, skazo- 
ne promieniowamem pomie- 
szczenia. mozliwosc rozv.alenia 
mektorych drzwi i s'cian za po- 
moca. broni, jak rowmez .zbo- 
gacenie fabufy 



Opis kolonii 

Outdoor Zones (OC, CG, 
O, CS) 

Eksploracja tych opuszezo- 
nych przez ludzi i potwory ob- 
szarow nie jest niebezpieczna 
nie wnosi niezego nowego do 
gry Usiany minami • strzezor, 
przez dziafa laserowe teren 
.voköl obiektu nie za\*iera 
lu „mteresuja.cych ' rzecz> i ma 
jedynie doprov.adzic graeza do 
wnetrza kompleksu Zamiesz! j- 
ja.ee powierzchnie jaszczurk 
zupefme niegrozne W Crash Site 
/CS; varto (dla kas^i udac sie 
na pofudmow, zachod, zas <:■ 
Outer Colony 5 (OC5J na 
pofnoen) -vschöd. gdzie rozDil 
sie drugi statek 

Civilian Tower (Cv) 
W'eza shjzyfa dotychezas 
jako kompfe s nodege. :>-... 
poczynkov.^ dla cafej zalogi 
staeji, a!e po atnku Auen Breed 
przeksztaicila sie ' gigant 
na. trupiarnie jtofe ? Ob- 
cych) Na teren e i ez -rize- 
my oprocz nczr/ch i n c czes-. CJ 
ponadgryzan ch truposz / zna 
lezc sporo goto i i amumc, 
Drzv\ do pom ?szczen 
nie .vymagajd. klucz> i 
dodatku mato Aytrzym« e 
ne grup> Obc.ch penetru,. 
orynrze lecz ich peine ludz 
rjego '" ?. brzuerr 
kjziv sie odporno' 
ogien 



WSZECHSWIECIE. TERAZ PONOWNIE 
RUSZYtA DO ATAKU, A JEJ tUPEM 

STAtA $11; MAtA KO 

Storage Tower (St) ClE AZARIN ~ SIEDE 

Obszar magazync zos^f 
niestet) pozbc • on. ze lanic 

pogra.zaja.c sie ' merr- oczekiy^cb tarn niebez^ 

,d ch ciemncocach 1 t> o oz ? czerist Element) -. y posazem 

naszej 'atarce mozl ~ liczbie odpo ■ 

eksploracja tere- 
nu Znajdzierr 
tarn. przede 
. szystk im 
olbrz m i ose 
gote nie 

bra uje < 
magaz z 

rmur 

-kuez do drzv. 
ipz j : 

.lazac. z _ ch 
Obc 
, ti r 

Enginee- 
ring Tower 
(En| 

egie po- 
ziorr uej ezy 
zc" - ^Dlet 
- s ^ne 

przez JD^.h 
Bardzo duz - ) 

d ' 5ZCZ3 

Ch ; 



odporr 



*>'. 



LONIA NA 
M WYSOKICH WIEZ. 



dmej dl.i pr7' dokiadme 

Tjle ile pccrzec Prze 

na kazd ' ~ - ooziom te ■ e- 



,maga .ypefmeniajakiegos 
zaaania zv .'.le dose trudnego 
Military Tower (MI) 

To zdec do.vame najniebez- 
p eczniejsza ze szystk'Ch wiez 
ciari od teszone dzialami du 
zego i a/ibru sz^ bc mocni 
Obc r nie \ dzialni 1 

ta^ze bardzo niebezpieczne Sec- 
n obot, - 1 o szeroka gama atrak- 
eji czel ' ych v- srodku skom- 
plikowar ch korytarzy Jesli do 
tego de«, c trudne do \_,kona- 
nia misje i cze- 
sto *ia.czaja.ce 
sie alarmy to 
jestesmy pe\ 
ni. ze mewielu 
S m i a l k ö ■' 
odv azy sie zd- 
pusciC •. gla,b 
tej budowli a 
jeszcze mniej 
\A,/jdzie stam- 
tad calo Naj- 
wyzsze pietro 
zamieszkuje je- 
den z olbrzy- 
mich stworov 
pi!nuja.cych 
przejscia do 
Main Tower. 

Science 
Tower (Sc) 

Najbardziej 
zagadkowa ze 
wszystk i c h 
A/iez Na pie- 
trach I i III spo 
tykamy cate 
mnostwo Ob- 
cycb i Sec-Ro- 
boröv a pozo- 
staie wprost 



zieja pustka Mozna sie tamjed- 
nak niezle obfowic (duzo amu- 
nicji), a sta"iane przed nami 
zadania sa. dose mteresuja.ee 
Cz arte pietro. jak poprzednio. 
zamieszkuje duzy lokator 

Security Tower (Sr) 

Sasle strzezona twierdza, n 
ktorej mozna spotkac ostatnich 
ocalafych mieszkancöv. kolonii 
Tamtejsi Obcy odznaczaja, sie 
„ytrzymalo^cia., lecz sa. w miare 
powolni i choc dose duzo ich 
tarn grasuje - przezycie fw do- 
brym zdrowiu) nie powinno sta- 
nowic trudnego zadania Jedy- 
ny kiopot moze sprawiac stosun- 
kovvo mala liczba znajdowanych 
kluezy a duza - zamknietych 
drzwi Röwniez stwör pilnujcjcy 
przejscia do Main Tower nie 
nalezy do przyjemmaczkow W 
tej wieZy nie funkcjonuje wy- 
Swietlanie map 

Main Tower (M) 

Tutaj rozpoczyna sie konco- 
wy etap naszej gry Siedem 
bardzo rozbudowanych i zatlo- 
czonych Obcymi pieter Liczne 
obszary o bardzo silnym promie- 
niowaniu Czekaja.ca na koheu 
rozprawa z krolowa. Alien Breed 
To v szystko powinno dostarezyc" 
miiej i przyjemnej rozrywki kaz- 
demu milosnikowi sadomasochi- 
zmu Szczegölme meprzyjemne 
jest III pietro tej budowli, gdzie 
upiywaja.cy czas zmusza nas do 
.vsciekfej bieganmy w poszuki- 
waniu windy, ktöra zawiezie nas 
na wyzsze pietro 

Corridors 
sa. to zazwyczaj niezbyt duze 
poziomy (z zalozenia korytarze) 
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la.cza.ee sa.siaduja.ee ze soba, wie 
ze W chwile po wejsciu do 
takiego obiektu fCorridor) uak 
tywnia sie system autodestruk- 
cji, zmuszaja.c nas do pamczne 
go poszukiwania wyjscia Korzy- 
stanie z tych przejsc niesie ze 
soba. duze ryzyko, bo jesli na 
czas nie znajdziemy wyjsaa 
definitywnie konezymy gre Sku- 
teezna. metoda. eksploracji jest 
biegame skrajnymi korytarzami, 
po przeciwnej stronie wejscia do 



TOWER AS5AULT 

Team 17 1994 
Zr^cznosciowa 
Amiga, PC, C032 

Grafika L-J 85% 

Dzwiek "^ 85% 

Grywalnosc {pr 90% 
Pomys* % 75% 



Ogötem 



^ 85% 
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Cor- idors Numeracja obiek öw 
sugeruje, ze je' t ich w su i ie 
17. r y za' iedzilisr iy 16 z nich - 
lok -li '^cjajednego pozostata dla 
nas t jer nici (prowad.i pr 
dopodobnie z MI 1 do St2) 

Krzaki 

i inne wpadh zdarzaja. s/e röw- 
niez w tej czesci Alien Breed 
Na drugim pietze S'orage To- 
wer, jerli chcer y za pomoca. 
teleportu ,'Pn-V h| dos -c sie 



CG3 



ome. cenia t zeba raz spa- 
* sje (najlepiej wfa.czyc a<ar l 
cze 1 ac, az skohc y s ^ c . ) 
opiero za drugim r? rem 
ie y p . niesieni tarn gd~ 
ffzei i Kody bard o c esto nie 
od . lercied'Tja. n -ego inwen- 
ia a - Ref action Lazer zml nia 
sie w Hea'sense Missre< zei Ifcz 
ba nagazynkow jest czesto re- 
dukowana do pi^c i muro ze 
przedrem byfo i> h \a ecej 

Wychodz<|c 

naprzeow mniej cierp. vym gra- 
czo "i. proponuje y dv. ie d ogi 
dojscia do Main To.ver [m pod- 
stawie wersji gry na "kompir r> 
A ga) 

Droga Ton *a o skor 1 pl owa- 
niii srednn na jeza, dnsyc d'u- 
ga. ale za to bardzo s ■ 

CS -Ol- G/2 - St2 - St3 - 
Cv3 - En3 - En4 - Sc4 - M I 
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Uzbrojenie i wyposazenie 

TS-16 Assault Gun - standardowy 
pistolet maszynowy o najmniejszej sile 
razenia. przy wzglednie szybkim tempie 
zuzywania amunieji. 

Tri-Lazer Gun - karabin Jaserowy 

strzelaj^cy potröjnym impulsem energii. nie 

zuzywa za wiele amunieji. ßardzo efektywna 

jest wersja High tej broni (strzaf trzema 

potröjnymi impulsami energii). 

NX-2 Heatsense Missiles - wyrzutnia 
samonaprowadzaj^cych sie rakiet. W 
zalozeniu miala to byc bardzo uzyteczna 
brort. ale okazala sie rrtalo skuteczna w 

walce - niska moc pocisköw i klopoty z ich samonakierowywa- 

niem (zazwyczaj nie „pakuja, sie" tarn, gdzie cheemy). 

J.A.28 Firewall ekstremalnie efektyw 

ny miotaez ognia, majaey niestety wady 

maty zasieg i piorunujaco szybkie zuzywa- 

nie amunieji (Sciera ukonezyt z nim gre, 

ale poleca mie£ pod reka. co najmniej 30 

magazynköw). 

Refractlon Lazer - najepsza broh ze 
wszystkich rodzajöw dostepnych w grze. 
Wysyla serie wysokoenergetycznych 
pocisköw majaeych zdenose odbijania sie 
od scian. Poza tym. tempo zuzycia 

amunieji jest bardzo wolne (Tomek nie narzekal nigdy na jej 

brakj. 

Body Armour - opancerzenie chronia.ee 

przed skutkami stard z potworami. strzalami z 

broni i wptywem radioaktywnosci. Ochrona 

jest jednak ograniezona. a kamizelka moze sie 

zuzy<! albo cafkowicie zniszczyC z uplywem 

czasu lub wskutek nieostroznego postepowa- 

nia |np. czeste „kontakty cielesne"). 

RMS-3000 Scanner - rozszerza do maksimum pole widoku 

pokazywanego przez map?. 



Droga ""nery na,izytjsz 
czajnego j-niertelnik 

C - OC5 - CG4 CG3 - 
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Tomasz Starori 
i Przemystaw Scierski 
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Dystrybucja w Potece: MarHSoft, ul, LiplnsVa 2, 01-833 V/.vsz v.v«». tel. 663-93-90 
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INDEKS 

DISKEDITOR DREAM 
TEAM CZYLI KLUB 
GRABARZA 34 

XCOM: TERROR FROM THE 

DEEP (PC) 34 

ALONE IN THE DARK 

(PC) 34 

CYBER EMPIRES (PC) 34 

PREMIER MANAGER 

3 (PC) 34 

RAILROAD TYCOON 

DELUXE (PC) 34 

STRIKER(PC) 35 

PRIVATEER (PC) 35 

ROMEAD92 (PC) 35 

KMF FRONTIER 

KLUB 35 

KC KURIER 

CYWILIZACYJNY 36 

TEENAGENT (PC) 37 

ADVENTURES OF ROBIN 

HOOD (AMIGA) 38 

AIRBORNE RANGER (PC) ... 38 
AUEN BREED 2 (AMIGA).... 38 

ALLEYCAT(PC) 39 

ALONE IN THE 

DARK (PC) 39 

ALONE IN THE 

DARK 2 (PC) 39 

AQUAVENTURA (AMIGAJ ... 39 



BATTLE OF BRITAJN (PC) .... 39 
BILLS TOMATO 

GAME (AMIGA) 39 

BLOß (AMIGA) 39 

BLOOD MONEY (PC) 39 

BUFALLO BILL WILD WEST 

SHOW (AMIGA) 39 

CASTLES II (PC) 39 

CHARISMA (AMIGA) 39 

CHRISTOPHER 

KOLUMBUS (PC) 39 

CLOCKWISER (AMIGA) 39 

COLGATE (PC) 39 

COLORADO (PC) 39 

CONQUEST OF 

LONGBOW(PC) 39 

CRICKET PARADISE (PC) 40 

CYBER PUNKS (AMIGA) 40 

DARK SIDE OF 

THE MOON (PC) 40 

DAS BOOT (PC) 40 

D-GENERATION (PC) 40 

DESCENT (PC) 40 

DRAGON'S LAIR (PC) 40 

DRAGON'S LAIR II (PC) 40 

DUNE (AMIGA) 40 

ECSTAnCA(PC) 40 

FEUX (AMIGAJ 40 

FIRE & ICE (AMIGA) 40 

FURYOFTHE 

FURRIES(PC) 40 

HARLEY DAVIDSON (PC) ... 41 



ISHARI(PC) 41 

K-240 (AMIGA) 41 

KINGS OF 

THEBEACH(PC) 41 

LARRY I (PC) 41 

LORDOF 

THE RINGS (PC) 41 

LOTUS 2 (AMIGA) 41 

•MOONSTONE (PC) 41 

PHOBOS'99(Pq 41 

POPULOUS II (PC) 41 

PREDATOR (AMIGAJ 42 

PREDATOR 2 (AMIGA) 42 

PREMIER 

MANAGER (AMIGA) 42 

RICK DANGEROUS 

(AMIGA) 42 

SANGO FIGHTER (PC) ..42 

SCORCHED EARTH (PC) .... 42 
SENSIBLE WORLD 
OF SOCCER 

(AMIGA) 42 

SHADOWFiGHTER 

(AMIGAJ 42 

SIM ANT (AMIGAJ 42 

STAR GLIDER 2 (AMIGAJ .... 42 

SUPERFROG (AMIGA) 42 

TERMINATOR 2 (AMIGAJ .... 42 

WOLFCHILD (AMIGA) 42 

VIKING CHILD (PCJ 42 

X-WING (PCJ 42 

ZOOL(PC) 42 



I lecimy. W tym nume- 
rze po raz drugi juz 
oceniamy nadeslane tipy i 
przypominam, ze walczycie 
o 10 MILIONÖW ptatne 
pod koniec grudnia. Na 
lionkurs falszywkowy 
Iirzyszly 52 odpowiedzl (ej, 
lsniuszkil), w tym dziesied 
prawidlowych. Gra nie 
istniejaca - to, oczywiscie, 
L-oremaster of the Dra- 
gjtma (fajny tytul wymysli- 
lem, prawda?). Czesö z 
Was wskazywala jako 
falszywke. gre. Eise of the 
Triad na AmigQ. 
Rzeczywiscie, ROTT na 
komputer Amiga nie 
istnieje, ale byl to blad 
redakcyjny. Pamietajcie, 
fals.zywka - to falszywka, a 
nie np. tytul z literowka. 
(choeiazby Boll zamiast 
Bali). Jak doswiadczenie 
wskaaiye - literöwki 
zdaraaJy sie., zdarzajet i 
bqddt zdarzac. SelawL 

Nagrody (gry ufundowa- 
ne przez IPS Computer 
Group) wylosowali: Magda- 
lena Grabowska ze Szcze- 
cins Miroslaw Zawlslo z 
Gliwic i Ziukass Holuj z 
Myslemc. Natomiast 
nagrodat w wys. 200 
nowych zlotych przypada 
bezdyskusyjnie Pawlowi 
Eysikowi z Jözefowa. 

A oto Masyfikacja 
Supertet© po dwocb wysci- 
gach: 

1. Pawel isyok. - 33 
punkty. 

2. Marcin PodlipsM - 17,5 
punkta. 

3. Rafal Brzoska - 15 
punktow. 

Jak z tego widac, najbli- 
zej 10 milionöw jest Pawel. 
Walczcie, cWopakiHl 

PS Przypominamy, 
odpowiedzi na konkurs 
falszywkowy przyjmujemy 
tylko na kartach poczto- 
wych. do dnia 20 miesiaca 
(decydiye data wyslania), 
w ktörym ukazal siq 
numer z falszywka^. 

don Pedn 
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DISKEDITOR DREAM TEAM 
CZYLI KLUB GRABARZA 

ZIELONO MI - WtAÖNIE TAX 

Ten tekst przeozytacie zapewne gdzles na poczatku llpoa (zakladajac, 
ze na Jakiej6 tarn Florydzie Gambler Jeet w kioßkaoh), a wtedy ogölne 
samopoczucie, wlzja dwöoh mlesiecy wolnego czasu i piekna (oby) 
pogoda nie bf da, Bprzyjaö myßleniu o bajtach 1 Innych tego typu 
offßetach - dzislejszy i naatepny odolnek b$da. wIqc traktowaly o nleco 
luzniejBzych sprawach. 

Edytory S»& (i nie tylko) 

Wßröd graczy ifltnleje doaö spora grupka ludzi, ktörzy nie grzebltfc w 
8G (w innym wypadku dzial DDT zajmowalby caly numer Gamblera). 
Nlektörzy dlatego, ze nie chca. (ich ßprawa), a pozoßtali - po prostu nie 
potrafi% Gdy maja. ßzczeßcie 1 w Job gazecle Jeet dziai podobny do 
naszego DDT, moga. sie Jeszcze cs:egos nauczyö, ale nie zawsze jest tak 
rözowo. Nlektörzy nie maja. dostfjpu do edytora pllköw, a lnnl po prostu 
boja. ßie obshigiwaö go bez przygotowania (zreßzta. anißznle). I przede 
wszystklm dla tyoh oßöb powBta.'|$ edytory ßavegame'öw. 

Edytor jeet programem Bluzacym do edycjl, czyli dokonywanla zmlan 
1 poprawek. Jak latwo wykombiuowaö, edytor BG ßluzy do zmlan pllköw 
ßG- Ale po co - czy nie wystarczy edytor pllköw? 

Edytor 8G Jeet najezeficiej programem dosö prostym w obehidze, a 
przynajmnlej o wiele proßtszyrai niz edytor pllköw. Poza tym, jako ze 
edytor SG dedykowany jeet zazwyczaj tylko Jednej grze, Jego antor 
wßzyetko juz rozpracowal 1 nie musimy sann zmudnie wyszuklwaä 
odpowlednich offsetöw. A jeshi nawet mamy je juz podane, np. w 
Gamblerze, to i tak o wlele przyjemiüej odpowiada ele. np. na pytanle 
edytora SG „podaj liczbe. plenledzy", niz wpisuje liozbe. pod odpowlednim 
offsetem (przeliozajac Ja. upraednio na system Bzeßnafitkowy). 

jrxTttL sprawa, ze edytory do gier grzebia. nlekonieoznie tylko w 8G. Do 
bardzo populamej gry Wolferisteln SD i JqJ Jeszcze bardzlej znanej 
nastejpczyni - Doom, powstaly dziesiatki (a moze i ßetki) edytoröw, ktöre 
pozwalaja. nam na wszystko: zmlane wygladu potworöw i scian, ukladu 
korytarzy, dzwieköw i muzykl wystepujacej w grze, projektowanie 
nowycb typöw broni... Wiekszofici z tycb rzeczy nie mozna dokonaö przy 
uzyoiu tylko edytora pliköwl 

Plsanle edytora do gry Jest zajeciem dofiö trudnym, gdyz nie doßö ze 
trzeba umleö (dobrze) programowaö, to Jeszcze konlecznle rozgryzö, w 
jaki spoBÖb dane ßa. w grz<a przecbowywane. lle w wypadku 8G jest to 
zazwyozaj Jatwe, to z odossytaniem lnnycb danycb es, czasami spore 
problemy. Nierzadko zdai-za ßie, ze dane sa Bzyfrowane albo pakowane - 
co znacznle utrudnia Ca ezasem nawet unlemozliwla) ieb „rozmontowa- 
nle". Sam napißalem kilka edytoröw i wiem, jak okrutne bywaja. ozasem 
gry strzegace swycb tajemnlo... 

Poniewaz edytory sq zazwyczaj programaml bBzpiatnymi (freeware, 
public domain) lub podLagaja. nlewielkiej oplacie rejeßtracyjnq] (ßharewa- 
re) - mozna je znalezö w wlelu BBS-aob czy teZ w ceraz bardzlej 
popularnej sleci Internet. Niektöre edytory to wprost majBtersztyki i 
trudno nie podziwiaö autoröw za ogrom pracy, jaki wtozyli w leb 
stworzenie. 

JefiU napisaleß w swoim zyciu Jakls (nawet bardzo prosty) edytor 
- mozesz byö z ßiebie naprawd§ dumny. Wystarozy teraz wyslaö go do 
Gamblera (z doplskiem DDT) i jezeli edytor Jeßt naprawde, dobry, to 
zashizona ßlawa i cbwala Cie. nie omlnie. Pomysl soble - przeezyta o 
Tobie tycb ßto kllkadsaeßiat tyßiecy czytelniköw... 

Za mießlac tekst o innych programikach „wspomagajacych" gry, 
natomiast we wrzesniu wröclmy do ezarej rzeczywistoßci i nauezymy sie. 
zmlenlaö llczby zapisane na dwöch lub czterecb bajtach. 

KÖZ.KO WETERANÖW 
X-COM: TERROR FROM THE DEEP (PC) 



Gra zapisuje 8G nietypowo, gdyz tworzy 10 katalogöw (GAME_1 - 
GAME_10) i w nich nagrywa pliki z röznymi danymi dotyczacyml gry. 

W pllku UGL0'B.DAT cztery bajty od offsetu 00h - to pleniadze. 
Maksymalna wartjose to FFFFFF7Fh, lecz lepiej wpisaö troche mnlej, 
gdyz na przelomie mleeiaca dostajemy nowe fundusze 1 moze przekrQClö 
sie. licznik, w rezultaole ozego bqdziemy pod kresk% 



W pliku BA8H.DAT znajdziemy informaeje o bazach. Mozemy mieö do 
oßmiu baz, dane kazdej z nich zajmuja. 296 C128h) bajtöw. Dia pierwezqj 
bazy mamy: 

offfest 

OOh-OFh - nazwa bazy, 

10h-D2h - po 2 bajty - przedmioty w magazynaoh, 

DAh-FDh - 38 bajtöw - Informaeje o budynkach w bazle. Kazde z 36 
(6x6) pöl moze przyjqö nastQpujace wartosol: 

FFh - brak budynku 

00h - AIR-LOCK 

01h - LTVTNG QÜARTER8 

02h - LABORATORY 

03h - WORKSHOP 

04h - STANDARD BONAR 

06h - WIDE ARRAY 80NAR 

06h - TORPEDO DEPENCE8 

07h - GENERAL STORES 

08h - AUEN CONTAINMENT 

09h - GAUSS DEFENCE8 

OAh - SONIC DEPENCES 

OBh - P.W.T. DEPENCES 

OCh - BOMBARDMENT SHD5LD 

ODb - M.C. GENERATOR 

OEh - M.C. LAB OPh - TRANSMITTION RE80LVER 

10h - SUB PEN (lewa görna czeßö) 

11h - SOB PEN (prawa görna cz^flö) 

12h - SOB PEN (lewa dolna ezeöö) 

13h - SUB PEN (prawa dolna czeäö), 

FEh-121h - 36 bajtöw - Informaeje o czasie powetanla budynköw. 
Ißtnlej^ trzy mozUwoficl: 00h - budynek juz ßtoi, FPh - budynek nie 
ißtnieje, inna liczba - Uczba dni, jakle pozoetaJy do zakoAczenia kon- 
strukcJL Ciag dalszy w naatQpnym odclnku... 

Martin Wlchary fZlemla) 

ALONE IN THE DARK (PC) 



W pliku SAVBO.ITD zmieö nastQpuJa/je bajty na wartoßö PPh: 

4D90h - pahwo do lampM 

4D9Ah - pociskl karabinowe 

4DAAh - energia 

4E38h - pociskl rewolwerowe 

Rafat Brzoska fZawada Kslaifcaß 

CYBER EMPIRES (PC) 



Zapißz ßtan gry na dysku. Nastepnie zmleü w zapisanym pliku bajty 
od offsetu 21h na FFh FFh FFh. Jezeli zapiszeßz grg pod numerem 1, 
Twöj „eave" bedzie mial nazwQ GAME1.DAT. Urucbom gre 1 wgraj 
zapisany ßtan gry. B^dziesz mial duzo pienl^dzy. 

AndrxeJ Dominik fKlelce/ 

PREMIER MANAGER 3 (PC) 



Na plerwszy ogieö idzie ka&a. Zapißana Jest w pllku GAKXxB za 
nazwißkiem managera Na nazwißko przeznaczono 16 bajtöw, za nim w 
czterech kolejnych bajtach znajduje alQ ßtan naszego konta. Po przelicze- 
niu na hexy wplßujemy wymarzona. ilosö gotöwki. 

Teraz co nieco o zawodnikach Dane o nich zapisane sa. w pliku 
OAMMxC. Szukamy naszych zawodnlköw. Za nazwißkiem pllkarza (12 
bajtöw) 7 kolejnych bajtöw o nleparzystych offsetach - to dane o graezu. 
Zamieniamy Ich wartosci na 63h i mamy playera ULTIMATE. 

Plotr Bejger, „Gaga~ [Szczecin/ 

RAILROAD TYCOON DELÜXE (PC) 

Zapisz ßtan gry na dysku. Nastepnie zmien w zapisanym pliku (o 
nazwle BB.7.SVS) bajty od offsetu 3DlDh na 80h 3Eh Bedziesz mieö 
duzo pieniQdzy. 

AndrzeJ Dominik fKlelce/ 
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MALA, CZARNA I Z PRZYCISKIEM 

Oto trzecla (z czterech) partia adresöw do Action Replay, pracowicie 
odszukana przez Przemka äclerskiego. Jesu nie chcecie, by na czterech 
cz§sciach sie. skonczylo, przysylajcie wlasne adresy (pooztowe tßZ)i 

Bfekt 
zycia 
zycia 
czas 

wi^zniowie 
granaty 
zycia 1. gracza 
zycia 2. gracza 
missiles 1. gracza 
missiles 2. gracza 
zycia 
energia 
krysztaly 
zycia 
zycia 
zycia 
zycia 
zycia 
zyoia 
zycia 
zycia 
zycia 
zycia 
okraienia 
zycia 1. gracza 
zycia 2. gracza 
czas 

zycia 1. gracza 
zycia 2. gracza 
pienladze 
zycia 
zycia 
zycia 

kredyty 1. gracza 
kredyty 2. gracza 
zyoia 
zycia 
zycia 
zycia 

CIEKAWOSTKI WUJA ZENONA 



Tytn* 


AdTfll 


Action Fighter 


01DE84 


AUenS 


03696C 




0368C7 




036871 




0368A7 


Battle Sqnadron 


004DDA 




004EE4 




0O4ED5 




004EEF 


Brian The Lion 


C31C3B 




C31C39 




C31C37 


Cool Spot 


039116 


Deep Core 


022832 


Dinosaur Detective 


05B6D4 


Dragon Breed 


02A337 


Galaga Deluxe 


025C8D 


Hero Quest 


001036 


Inaects In Space 


00C699 


JameB Pond 


0001B1 


Lionheart 


091EE8 


Micro Machineß 


003946 




006627 


Narc 


013967 




013A2B 


Pang 


008A17 




OODFDB 




00E10F 


Populous 


2C8986S 


Project-X 


C0BBC1 


Second Samurai 


0E17E6 


Shadow Dancer 


01EB3C 


Super Off Road Racer 


001C46 




001CA6 


Switchblade 2 


00281F 


Teohnocop 


C18BE1 


Toki 


023CD9 


Twinworld 


00E337 



STRIKER (PC) 



Qrajest w porzadalu, ma jednak denerwujacy mankament. Nazwiaka 
pilkarzy nie odzwierciedlaja. dziBiejBzych reallöw. Jest na to pewien 
eposöb. Rozpakowujemy plik 16.EXE lub ES6.EXK za pomoca. PKLite i 
edytujemy jeden z niob. Reszta Jest proBta. [Nazwiska pilkarzy zawarte 
8a. w pliku i mozna zmienic je DiskEditorem - przyp. MW] 

Plotr Bejger, ,Gaga" (Szczecin) 

PRIVATEER (PC) 

Przejdz do katalogu z gra. i utwörz jakis podkatalog, np. LOS. Teraz 
Bkopmj plik TBTNH.VDA do tego podkatalogu, zmieniajac mu nazwe. na 
ADVHNT.BAT (np. komenda, COFY TBTNE.VDA LOS\ADVEMT.BAT). 
Teraz zmien katalog na LOS i urucbom Bwoje dzielo za pomooa. komendy 
ADVENT SHTUP - mozesz pograö sobie w fajna. tekstowke. 

ftafat Btzoska fZawada Kslatcca) 

ROME AD93 (PC) 

Jezeli nigdy nie udalo Ci eIq przejsö pierwezej planszy, a chcialbys 
zobaczyö inne, to: 

1. Zröb kopie. gry. 

2. Skasuj katalogi a nazwach O i A. 



3. NastQpnle zmien nazwy katalogow liBnaOiA. 
W ten bdoeöd gra zacznie sie od pozlomu drugiego. 

AndrzeJ Dominik (Kle/ceß 

LUDZIE LISTY PISZ.A, 

Dzisiejszy odcinek powstal pod koniec kwietnia, tak wi^c dostaliömy 
dopiero pars, listöw - odpowiedzi na apel Mirka Domosuda w ßamblerze 
4/9B. Niestety, nie mogli&my wydrukowac' wielu poprawek ze wzgledu na 
pewne niejasnosei w icb treaci (byly pisane przed opublikowaniem 
wytycznych). Najczestsze biedy to: brak informacji, ozy offset podany 
jest w systemie dzlesiatkowym, czy szesnastkowym i brak nazwy 
zmlenianego pliku SG. Jednak niektorzy autorzy maja. juz u nas „dufeego 
plusa" i sa. na jak najlepßzej drodze do zdobycia nagrody. A inni niecb 
nie zazdroszcza, tylko sami zabiora Bie. do pisanlal 

Poza tym - mllyah wakacjil 

Martin Wlchary I koledzy * podwörka 



FRONTIER 




KMF 

Obiecalem podzieliö sie z Wami pierwszyml wrazeniami z The First 
Encounters CFrontier n [EMte mj). B\)e sie. w klate, ale z kilku powodöw 
nie jestem w stanie przedstawic' ich teraz. Glöwnie przez przyspieezenle 
w Gamblerze (nowy Naozelny specjalnym zarzadzeniem Bkröcil miesiac 
do dwöch tygodni, a Szef TeTe - chcac wykonaö 200% normy - podjal 
zobowiazanie, ze dwa tygodnie zmießci w Biedern diu). Szkoda, Ze nie 
oferuja. przy tym 300 mllionöw (30 tys. po denominacji, ale zdecydowa- 
nie gorzq] to brzmi) dla kazdego, jak nasz Prezydent... 

Podobno drugi Frontier nie jest krokiem milowym, tak jak to 
zapowiadal autor, Mr Braben. Pogramy - zobaczymy. Zach^cam do 
przysylania wszelkich porad dotyczacyoh TFE. Najlepiej bedzle, jak 
doplszecie na kopercie „Frontier H". 

BADY DLA POCZATKU JACYCH 

Podaje. BpoBob na Start z Lave. 

Sprzedac Kobrg, nie zapominajac o wczesniejszym pozbyciu sie. 
sllnika i lasera. Kupic' Vipera lub Moray Starboat, wyposazyö sie. w Pulse 
Laser 6 MW, Autopllota i Atmospheric 8hielding. Pozostale mlejsce w 
ladowni wypemiö paliwem. Leoleß bez przystanköw na Beinin przez 
Sovaio. Panuje tarn wqjna domowa, stockmarket swleci puatkami, nie ma 
pallwa, a wszystkie towary sa dwa razy drozsze. Zgraj atan gry przed 
skokiem na Beinin - b^da. Cie tarn losowo atakowaö piraci. Nie boj zaby, 
spokojnie namlerzsj ich autopilotem, strzelaj, a gdy zblizysz sie. na 
odleglosö 1 km - przejmuj sterowanie 1 skrecaj. Gdy ktörys wypuficl 
rakietQ, spokojnie jej poezukaj i trzymaj na celowniku, az skonozy siQ jej 
paliwo - wtedy sama wybuchnie. Na Beinin kup trzy generatory oslon i 
Bkaner. ZoBtalo Ci niewiele miejsca w ladowni, ale to i tak wieoej niz 
mialbya startujac z Marsa lub Ross. Teraz wrö<5 na Sovaio i handluj z 
Beinin. Z kazdej tony wymienionych towaröw bedzieez mlal zysk: 

Luxury Goods 800c (niestety brak) 

Hand Weapons 800c 

Prec Metals 600c 

Robots 600c 

Military Fuel 100c (wersja dla biedaköw, ktörzy przylecieli tu 

Btatkiem Moray Starboat - jego zaleta. Jest wi^ksza ladownoso od V^jera). 

Gdy sie dorobisz, mozesz lecieä do Imperium i Federacji, by zaplaciö 
karg za Bwoje wczesniejsze sprawki. Nie pozwolq. Ci tarn wylQdowac, 
dopöki dlugi u policajow nie zostana. splaoone. I jeszcze jedna uwaga: aby 
sie pozbyö" brzydkiego napisu „Fugitive" wcale nie trzeba sprza_taö u Dr. 
De Btroyera w domu Wystarczy zaplaciö 70 kafli w Imperium, w 
Federacji i skoczyc w hyperspacel 

Commander BB, Mledtna, Lave 

Od Traktora: Drogi BB. Kup sobie klawiatug, ktöra b^dzie miala 
klawisze Alt 1 Caps Lock. (Ten pierwszy - do polskich liter, ten drugi, 
zeby nie pteae tylko i wylacznle WD3LKIMI LITBRAMI - az oczy bolaj). 
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ROBACZE DZIURY 
- OSTATNIE STARCIE (CZ. 1) 

Serdecznie pozdrawiam wszystkich miloenlköw FRONITERA, kosmicz- 
nych wyjadaczy 1 zabkujacych pilotöwl 

Pewnego razu zdarzylo bIq, ze mialem juz dosö normalnych, 
mozolnych lotöw po Galaktyce i uzbroiwszy moja. Cobre po z^by, 
wybralem sie. na poßzukiwanie Imö Traktora. Latalem po zaömieco- 
nym pirataml kosmoeie, majac nadziejQ, lz dopadne. go w koncu 
gdzies na jaklmfi zapomnianym przez „obcych" ladowisku i zetre na 
procb. 

Niestety. Nigdzie nie bylo po nlm ani sladu. Spotkalem za to na 
kosmicznych szlakacb mnöstwo zrozpaczonycb pilotöw, ktörzy mieli 
w Btoßunku do niego zamiary takle same Jak Ja, a moze nawet i 
gorsze. W pewnej stacji koemicznej - ktörej nazwy Juz nie pomnQ, bo 
Bkleroza na mözg mi ßie. rzuca - dowiedzialem siQ, ze poszukiwany 
przez polowe. galaktyoznycb pilotöw zbrodniarz, doszedlszy do 
wielkiej bojazni o swoje niecne zycie, na planecie Gambier w 
ukladzie gwiezdnym Lupus zapadl i nosa z niej nie wysciubia. 
Poniewaz nlkt w kosmosie nie znal wspölrze.dnych sektora z tym 
ukladem, przeto dalem sobie apoköj z poscigiem, poßtanowiwazy 
samodzielnie rozwiazaö problem robaczych dziur i wszystkiego, co z 
niml zwi^zane. 

Po pewnym czasle, znalazlszy pierweza. z nich, doznalem olßnie- 
nia 1 calkowitego zrozumienia: zaröwno dla problemu, Jak i dla Imö 
Traktora, ktöry w koncu podal informacje. prawdziwa. i w zasadzie 
wystarczajaca. do stoßowania. Poprzez, byö moze tylko niezbyt 
fortunne Bformulowanie problemu, stal sie, on nierozwia,zywalna. 
zagadka. dla wielu nieszczQsnych pilotöw. Dlatego ninlejszym, 
publicznie wyrzekam siQ swojej zemsty i namawiam do tego reßzte. 
dyszacej odwetem braoi kosmicznej. Mniemam, ze od teraz nazwisko 
Imö Traktora i Jego statek pojawla. sie. znowu na ezlakach. 

Tyle tytulem wstejpu, a teraz ohcialbym przyblizyö nieco problem 
podrözowania za pomoca. „robaozyoh dziur" i podad zasady nawigacji, 
ktöre w tym wypadku sa. troche. inne od dotychczas stosowanych. 
Jak to dziala w praktyce? 

Po wlaczenlu mapy Galaktyki trzeba j$ po proßtu przewinaö do 
tafeich obszaröw kosmosu, ktöre sa odlegle od aktualnego miejsca 
pobytu o 6BB.35 lat swietlnych, czyli dokladnie tyle, ile podal w 
swojej informacji Imö Traktor. Dopiero powyzej tej odleglosci 
zaczyna bIq cob dziaö. Jezeli nakierujemy celownik nawigacyjny na 
jakikolwlek uklad gwiezdny znajdujacy ßie. od nas nieco dalej niz 
podany dystans, to zniknie napiß „Out of ränge" i na jego mlejscu 
pojawla. sie normalne dane o iloßci paliwa, potrzebnego do wykonania 
ßkoku w ten obezar kosmosu. Maksymalna odleglosö, na JakQ 
mozemy ßie udac poza 6w krytyczny punkt, zalezy od parametröw 
poßiadanego latajacego zlomu. 

Ietnleje zatem na mapie galaktyki niewidoczne kolo, ktörego 
srodek znajduje sie. w miejscu naszego pobytu, a jego promien 
wynosi owe 6BB.3B lat swietlnych. Kolo to wyznacza dolna. granice 
obszaru, do jakiego mozemy sie. udac. Jego görna. graniCQ okreßla 
drugie wspölsrodkowe kolo, o promieniu röwnym sumie - poprzedni 
plus maksymalny, normalny zasieg poeiadanego Btatku. 

Wyglada to dokladnie tak, Jak na rysunku commandera Bilbo, z 
tym zastrzezeniem, ze podane przez niego wspölrz§dne sektorowe 
nie bardzo odpowiadaja. prawdzie i w rzeczywistosci wynosza. ok. 62, 
a nie 80 sektoröw. 

Z tego oo dotychczas napißalem wynika, iz obszar kosmoBU 
pomiedzy tymi dwoma kolami zawiera w sobie najzwyklejsze uklady 
gwiezdne, a nie jakies tarn „robacze dziury". Mozna sie o tym latwo 
przekonac, wykonujac skok do obszaru tego pierscienia. Teraz po 
przyjrzeniu si§ mapie widaö, ze miejece startu znalazlo sie. automa- 
tycznie w takim samym pierscieniu, czyli ze nie jest ono zadna. 
„robacza. dziury", bo ni^ nlgdy nie bylo, ani nie bedzie. 

Wynika z tego wnlosek, ze „robacza dziura" jest raczej ßpoBobem 
podrözowania, a nie jakims obiektem materialnym. No i z tego 
wzieto sie. cale nieporozumienie, bowiem prawdopodobnie kazdy z 
pilotöw azukal na mapie jakiegoß specyficznego obiektu, ktörego tarn 
w ogöle nie bylo. 

Widaö teraz, jaka olbrzymia liczba ukladöw gwiezdnych ßtoi w 
zasiegu naszego Btatku. Ale jezeli to dla kogoß za malo, to moze 
pocieszy go fakt istnienia nastepnego pierßcienia, wiekszego od 
poprzedniego, znajdujacego eiQ w odlegloßci dokladnie dwa razy 
wiQkszej, to Jest ok. 1310,70 lat swietlnych, czyli 164 Bektory. 



Mozna tez oczywißoie uzywaö pierscieni odleglych o dowolna,, 
calkowita. wielokrotnosö podßtawowego promienia. 

Jednak najlepiej bQdzie, gdy spröbujeoie poszperaö po mapie samt. 
Wßzystko wtedy automatycznie powinno staö Big Jasne. 

Commander Edra, Olesno, Ross 128 
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Kurier CYWILIZACYJNY 

Organ" koniiieiu CenlraliMf.go KJubu Gier Cywilizatyjnych 

Dzis nadal stara melodia - Cywilizacja i Kolonizacja. Jeszcze nie 
dotarly do nas listy poswi^cone lnnym grom. 

Zmieniamy formul? ABC: beda. to krötkie przewodniki (na jedna. 
strone tete) po röznych grach (wydawane na Wasze zyczenie). Przygoto- 
walismy taka. sciagQ do Cywilizacji. Chcecle Jq zobaczyö? A moze 
hitereBuja. Was uwagi do innyoh gier? Napiszde, co o tym sadzicie. 

Proat« pytanla (Civ & RT) 

Tow. Roman Stopa zadal kilka pytan. 

- Powstaly podobno rözne edytory do Civ. Gdzie mozna je zdobyö? 
KC: Oczywiscie na gieldach i droga. wymiany. 

- Cywmzacja S. Najpierw möwllo BiQ, ze bedzie to ulepezona Civ 
Qepsza grafika i dzwiak, szybszy algorytm), a ostatnio, ze to calkiem 
nowa gra. Jak to jest/bQdzie naprawdQ? 

KC: Jeszcze do nas nie dotario nie konkretnego (maj '9B), ale 
prawdopodobnie bedzie to calkiem nowa gra 

- Pisaliscie o „graniu na rekord" - moze cce wiecej? 

MW: Byly pewne uwagi o grze na rekord, ale moje ogölne podejscie 
Jest teraz takle - nie warto. Grajcie dla przyjemnoßci, nie dla wynlkulll 

- Civ i Railroad lycoon wydano razem na kompakeie. Czy Jest tarn 
ooß oiekawego, czy to tylko „gole" wersje sdagnlQte z dyskietek? 

JL Gole wersje sciagnlete z dyskietek 

Superkontynent (Civ) 

Tow. Kin przyslal nam zapisy gier, w ktörych wystQpuje superkonty- 
nent (nad Kanada. - opeja Barth). Rzeczywiscie, miasta sa^ tarn baaardzo 
bogate i zarazem baaardzo zanieezyszezone. Wyüumaczenie: burakl 

OczywiBcie, te zwariowane miasta trudno nazwaö powaznymL Zwykly 
blad komputera. Nam siQ to nie zdarzylo (a moze nie zwröcllismy na ten 
skrawek uwagi?), bo bardzo rzadko gramy na Zieml - zdecydowanie 
wolimy randkQ w ciamno, czyü grQ w losowo tworzonym fiwiecie. 
PamlQtajcle, ze o umiejQtnosciach graeza Bwiadczy dohrze rozwiniete 
miasto, zbudowane w naturalny Bposöb. Nie chwalcie siq, bron Boze, 
mla8taml na tym auperkontynencie, gdyz nawet ghipi komputer moze 
tarn wybudowae wielkie metropolie... 

Zsjeidianie asttlerm (Civ) 

Tow. Maroin Siemieniuk z Gdanska (IBM PC) radzi: 

- Jesli wybraleö opcjQ Earth, to na sarnym poczatku gry spöjrz na 
Top Cities. Jesli Jest tarn miasto o wlelkoficl 2, ktöre zgodnie z nazwa. 
powinno sie. znajdowaö w poblizu Ciebie (np. dla Rzymian: Paryz, Berlin 
lub Ateny) to spröbuj zajaö Je za pomoc^ settlera... 

KC: Mozna skorzystaö... I mödlcie ßi§, aby oni nie zdazyli zrobiö 
müicji. Mozeoie bowiem zapladö mandat za nieprawidtowe parkowanie. 

Plywjtface caolgi (Civ) 

Tow. X z KQdzlerzyna-Kozla pyta, czy kiedy atakuje za pomoeq 
transportu z czolgami, to liozy Blq ßila ataku transportu, czy tez röwniez 
czolgöw? 

KC: Nie nam nie wiadomo, aby liezyla si§ ßila czolgöw, natomiast 
bardziqj istotne jest to, czy transport ma ßtatus weterana. Mog^ sie 
jednak zdarzyö cuda. Radzimy - wykorzystuj transportowce do transpor- 
tu, a okrQty wojenne do atakul 

Plywaj^co lotnictwo (Civ) 

Tow. Michel z Lublina (Amiga) podzielil siQ z nami wiedza. strate- 
gicznq. 

- Gdy porzadnie ßie rozwiniesz i zaczniesz mysleö o lotnictwie, 
przydadza. si^ lotniskowce. Nie buduj ich duzo. Sa. bardzo pojemne. 
Uwazam, ze dwa, göra trzy dobrze wypoßazone okrety tej klasy powinny 
wystapczyö. OBlaniaj lotniskowce przed wroga. marynarka.. 8a. to najeen- 
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niejsze okrety. Eskortuj je, jeäll mozesz, za pomoca. panoernlka... 

KC: Nie koehamy zbytnio lotnlskowcöw. Rzeczywiöcie sa tak cenne, 
ze lepiej ich, po prostu, nie produkowad... Jezell Jednak ktoö ma na to 
ocbote, to nie wldzimy przeciwwskazan. 

Möwlac powaznie: Iotniskowiec ma az 18 punktöw w obroniel Poza 
tym, do eskortowania dobrze nadaja sie Cruieery - maja. wiekszy zasieg i 
mozna nimi przeczesac" spory obszar oeeanu. Poza tym, dobiym pomy- 
ßlem jest wypuszczanle na loty patrolo we samolotöw z lotniskowca (w 
zasadzie - po co eskorta z okretow, cbyba tylko dla parady). 

Pocitöwka ■ Labiin* (Civ) 

Tow. Rafal Hordyjewskl z Lublina (Amiga): 

- Czy mozna w trakcle gry wczytaö wczesniej zapisana? 

KC: Niestety nie mozna. W wypadku PC nie jest to wielki problem, 
jednak Amiga bez HDD.. Zgadzamy sie - jest to kompletny bezsens. 

- ...mozemy zmieniö cywilizaoJe, ktöra bQdziemy kierowaö i np. zagrae 
swym najwiekszym wrogiem (...). Pod offsetem 3 znajduje sie liczba 
cbarakterystyczna dla kazdej cywllizacji. 

01 - Rzymlanie, Rosjanie 

02 - Babllonozyoy, Zulusl 

03 - Niemcy, Francuzi 

04 - Egipcjanie, Azteoy 

OB - Amerykanle, Cninczycy 

06 - Greoy, Anglioy 

07 - Hindusi, Mongölowie 

Jezell na Swieoie, w ktörym grasz, barbarzyncy maja przynajmnlej 
Jedno mlasto, bedziesz mögl nimi zagraö. Wystarczy pod offsetem 
trzeoim wpisaö 00. Nie ma to jednak wlQkszego sensu, gdyz w mlastacb 
nie mozna zmienlac produkcji— 

KC: A pröbowales tak podbio barbarianaml swiat? 

- „Propozycje militarne" na koncu kazdej rozmowy z obcym przy- 
wödca. (...). Czesto zdarza siQ, ze po zaplaceniu zadanej kwoty cywilizacja 
nie wypowiada wojny... 

KC: Normalka. Najlepiej zainkasowaö „kasze", wypowiedzieö woJn$ i 
prawie nafcycbmiaat zawrzeö poköj... Lepiej zainwestowaö gotöwke^ w inne 
przedsiewzlecia - najlepiej w dzlalania rewolueyjne we wroglob miastach. 

- Qdy nleraz przegladalem raporty z ambasad, niektöre lnformacje 
wydaly ml sie dosö dziwne. Qdy sprawdzüem pewna cywilizacje. X - to 
napisane bylo, ze prowadzi ze mna. wojne. Nikt, anl oni, anl ja, nie 
zrywal traktatu pokojowego... 

KC: Tez normalka Niekiedy mozna odniesö wrazenie, ze podpisujemy 
poköj Jednostronny. My obieoujemy wszystko, onl nie... W wlekszosci 
takieb wypadköw jednostkl wroga nie podejmnjq akqji zaczepnycb 
przeciwko naszym mlastom. 

- Jezell walczyez z potezna cywilizacja^ spröbuj zdobyö stoliCQ. Jest 
szansa, ze po JeJ upadku dojdzie do wojny domowej. Czesc mlast zbuntuje 
sie. i stworzy nowa cywilizacje. Bedzie to taka, ktöra zostala zniszezona 
juz w przeszloeoi... 

KC: Owszem, zdarzalo sie. Szkoda tylko, ze nigdy nie wiadomo, czy 
taki cbytry atak nie zakonczy sie wqjna. secesyjna. u wroga... 

Ekatraopqje 8 CKol) 

W poprzednim odeinku KC przedstawilismy ekstraopoje (Cheat) w 
Kolonizacji. Niestety, möj komentarz zostal (w ramacb zwalniania cennego 
mlejsca) wyciety. Fonawlam go w tym odeinku, gdyz uwazam, ze opeja 
Cbeat Jest zbyt kontrowersyjna, aby zostawiac Ja. bez uwag (MW). 

Przyznaje, ze eboö przegladalem menu.txt - nie przyezlo ml do glowy 
zastanawlaö sie. nad opeja Cbeat. Kiedy urucbomilem ja^ byiem poczatke- 
wo zafaseynowany. Szybko jednak ja, skasowalem. Dlaozego? Aby 
unlknaö demoralizacjil Jesu cheeeie GRAÖ w Kolonizacje. - uclekajcle od 
tej opeji jak najdalej. Albo stosujoie Ja. z WIET.KTM umlarem. W konou 
Kolonlzacja to gra, nie klasöwkal Öciagl sa. zbfdnel 

Uwaga praktyczna: Nie ma sensu robiö kopii edytowanego zbioru. 
Jest prostszy sposöb skasowanla menu „@PEDIA" - trzeba wszystkle 
jego opeje poprzedziö srednikami. Dla komputera oznaoza to komentarz, 
ktörego nie odezytuje. W kazdej chwül sredniki mozna skasowaö i 
przywröciö stan poczatkowy. Czego Warn Jak najszybciej zyeze. 

Pytania Lord« Vadera (Kol Se Orion) 

Tow. Dartb z Tycb pyta: - Czy istnieje Colonlzatlon oraz Master of 
Orion w wersji na A-BOO 1MB? 

KC: O Kol pisalismy wozesniej. Nio nam o wersji M00 na Amlge nie 
wiadomo i raezej nie zanosi sie, by miaia takowa powstaö... 

KC - redagujQ 

Jmcek //Ciuk I Mmc/eJ War zech a 



Zwracamy tylko dyskietki zaopatrzone w koperte. zwrotna. Akceptuje- 
my listy na dyskietkach JEDYNIE w formacie ASCII. 



TEENAGENT (PC) 



Zostajesz wyslany do ukrytej wojskowej bazy. Zanim wejdzlesz do 
erodka, musisz pokazaö straznlkowl PRZEPUSTKE- Nastepnie idi ficiezka 
w prawo. Zobaczysz SMDüTNDi - zajrzyj do niego. Znajdziesz LDJE. 
(przyda sie troeh? pözniej). Przejdz teraz przez drzwi z numerkiem 001. 
W pokoiku bedzie kapitan. Zamknie Cie w cell, z ktörej musisz sie 
wy dostae (test mimer Jeden). Najpier wyciajjiüj z lözka SPREZYNE- Qdy 
juz odkleisz sie od metalowycb drzwi, wskooz na ZARÖWKE- Krzykny 
przez KRATY, ze jestes glodny. Qdy doBtaniesz MICEE z zywym zarclem, 
podlacz do niej KONCÖWKE KABLA. Po wykonaniu owej czynnosoi 
nacismj WLACZNIK. ZawolaJ kapitana Qdy przysmazy siQ do nüskt, 
zabierz z jego CIALA kluez 1 otwörz drzwi. 

Przejdziesz do testu drugiego, w ktörym musisz wydobyö od kapitana 
jakiee baselko. Wyjdz z pomieszczenia. Idz w lewo. Qdy zobaczysz 
ceglany mur, podejdz do niego po jego prawej ströme i oderwy zdzlebel- 
ko TRAWY. Wröö do kapitana Polaskocz go troebe trawk^. Wypadnie mu 
RAMBO-NÖZ, ktöry oczywiecie podnies. Ponownie wyjdi z pomieszcze- 
nia. Idi w lewo, znowu do muru. Wby 8PRE2YNE w TWARDA ZTEMTg, a 
nastepnie uzyj Bkonstruowanej przez siebie trampouny. Idz teraz w 
prawo do göry. 0min basen z blotem i idi dalej do göry w prawo. Qdy 
zobaczysz namlot, podejdz do OQRODZENIA w prawym görnym rogu 
ekranu i przetny je RAMBO-NOZEM. Wykop SAPERKA TAJEMNICZY 
PRZEDMIOT. Bedzie to KALEJDOBKOP. Zaniefi go STRAZNIKOWI, ktöry 
da Ci w zamian „TYDZD2N ZOLNEERZA". Zanim odejdziesz, zabierz mu 
jeszcze GRANAT, ktöiy przywia^ do LINY. Idz do kapitana i daj mu 
otrzymane od straznlka czasopismo. Kapitan powle Ci baslo. Jak juz 
bgdziesz u BARMANA to pogadaj z nim. Opowie Ci o trzeeim teäcle i da 
do wyplcia kawe- 

Wyjdz z Kantyny i wejdz do pokoju kapitana (tego z numerkiem 001, 
of couree). Tarn przywiaz LDJE. Z QRANATEM do biurkowej BZUFLADY. 
Po ekBplozjl wynuj z BZUFLADY lekarstwo. Wröö do Kantyny i sprzatiüj 
z prawego stohi RESZTKI JEDZENIA. WymieszaJ je z LEKARSTWEM. Idz 
teraz do basenu z blotem. Wysyp na prawym PALU ZATRÜTE OKRÜCHY. 
Podnies z ziemi podtrutego PTAKA. Wejdi na prawy PAL. Jak juz 
bedziesz sobie wygodnie i mieciuko lezaL to napebuj KUBEK BLOTEM 
Idz do Kantyny. Tarn wpufiö PTAKA na RADIO. Qdy barman sobie 
odejdzie, wymien twöj KUBEK Z BLOTEM na jego KUBEK, ßtojaey na 
ladzie. ZawolaJ teraz barmana. Qdy ten sobie kitnie (no, prawie), to 
przejdz przez lewe drzwi. W jednej z beezek wsadz palec do MRUGAJA- 
CEJ DZIURKI. 

Zdales trzeci test. Zostaniesz wyslany w okolice rezydencji Jana 
Ciagwy, podejrzanego o przestQpstwo. Jak ebeesz, mozesz sobie pogadaö 
ze 8TUDNIA. Wyjmy KAWALEK WIOBLA z LÖDKL Idz w prawo 8CTEZKA. 
DO P08D1DL08CI. Pogadaj ze straznikiem. Dostanieez od niego CZEKOLA- 
DOWE CIASTKO. Podnies z ziemi CELOFAN (taki majy, srebrny kwadra- 
eik lezaoy obok trawy przy nogacb straznika). Idz ZAKRECONA 
ÖCDUZKA. w prawo w göre. Po lewej zobaczysz DZEKA. ROÖLINE- Podnies 
Ja do göry. Zerwiesz je] DZDXI ZDÜMNIAK. Mozesz teraz spröbowaö wejsö 
na drzewo po prawej. Jednak nie to nie da. Tak wiec idz w lewo. 
Zobaczysz JEZA, ale nim zajmioez sie pözniej. Na razie podnies KAMYK 
Gezy po prawej, ale to nie ten glazlk, tylko takie male Nlewiadomoco 
kolo niego). Teraz idz w lewo i szybko (ale nie od razu) przestraaz 
pijaeego na sluzbie straznika. Najlepiej poczekaj, az zaoznie ciagnaö 
trunek z gwinta. Wtedy bedzie najlepszy moment na male „Buml". 
Straznik ze strachu upuscl BUTELKE, ktora podnies. Idz teraz w lewo 
8CD3ZKA DO JEZIORA, a potem jeszcze raz w lewo 8CDI2KA DO LASU 
Pogadaj z WD5WIÖRKA.. Namöw J% zeby zrzucila Ci orzeszek. Niestety, 
wpadnle on w trawe i na razie go nie znajdziemy. 

Pöjdz wiec teraz na göre do domku. Qdy juz bedzießz w ärodku, 
zobaczysz oparta. o prawy KREDEN8 PDLE Cnle mnlel). Wez Jq sobie. 
Napemy WHISKY (ta« ktörq zabralee straznikowi). Przecisny CZEKOLA- 
DOWE CDASTKO przez OTWÖR W KSZTALCD3 8ERCA w prawym 
KREDENSDS. Powstaie w ten sposöb CDASTKO-SERDUSZKO zawin w 
CELOFAN. Na Iewym KREDENSDH znajdziesz NADQmLY 8ER (po 
prawej). Wyjdz teraz z domku i wröc nad Jezioro. Idz na döl ÖCDXZKA DO 
WI08KI. Pogadaj z CHLOPCEM. Otwörz DRZWICZKI samochodu. Wez 
QRZEBDDN. Poclagiüj za DZWIQIENKE do otwierania bagaznika (jest na 
dole taka mala, szara). Wyjnuj z BAGAZNDXA SKRZYNKE- Zajrzyj do niej 
dwa razy. Znajdziesz P0DNO8NDI i KLUCZ FRANCUSKL Tym OBtatnim 
podreguluj K08Z (do ktörego chlopak pröbuje trafiö pilkaj). Gdy w koncu 
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synek ze ßwym dziadkiem pojada. Bamocnodem do ZOO, wejdz do icn 
domku. Zdejnüj ze sclany 8TRZELBE. i zabierz WIATRACZEK W jednej z 
szuflad znajdzieez CHUSTECZKE.. Wyjdz z pomieszczenla i idz w göre 
ÖCTEZKA. NA POLE. Jak juz tarn bedziesz, to wez GRABTE 1 8IERP, a 
nastepnie kopiuj KUR^. Podnlea PIÖRO, ktöre biedaczka zgubi. Pogrzeb 
teraz trocne wjednym ze BTOQÖW, az znajdziesz IGLE.. Zatkaj CHU- 
BTECZKA. MY8I4 DZIURg. Daj gryzoniowi COKOLWIEK ZGNTLY 8ER. 
Mysz przestraszy sie i bedzie pröbowala Bcnowaö sie w norce. Qdy 
wpadnie do cnusteczki, wez Ja- Idz na döl i gdy bedziesz kolo domclu 
Koszykarza-Amatora, to pöjdz w prawo. Wysusz PRANTE WIATRACZ- 
KTEM. Wejdz do domu. Pogadaj z dziewczyna. Dowiesz ßie, ze na imie ma 
Anna. DaJ jej OWTNTETE CIA8TKO. DoBtaniesz od nlej WSTAfcKg. Zwlaz 
nia GRABIE. Jak cncesz, to zapytaj LUSTRO o Twöj wyglad. Potem 
pogadaj ze 8TARSZA PANIA.. Gdy zdejmle pranle, wyjdi na zewnatrz i 
bucbiüj LIN^. 

Idz na döl ÖCIEZKA DO JASKTNI. Podnieä SKALE. PODNOSNIKTEM. 
ZnaJdzieBZ pod nla KOÖC. Wröö do pieska 1 daj mu znaleziony przed 
cnwila. smakolyk. Teraz mozesz Bpokojnie podniesc KLAPE. po prawej. 
Wejdz do srodka i spröbuj zlapaö FAJAKA. Gdy bedzießz juz na ze- 
wnatrz, zamkiüj KLAPE., a nastepnie otwörz ja ponownle i zejdz' na döl w 
CZARNA. OTCHLAN. Lomot wywolany przez zamykajaca sie. klape 
spowodowal obsypanie ßle tynku w piwnlcy i odslonienie WLACZNTKA 
obok drabiny. Uzyj go. Wez LOPATE.. Wyjdz na görQ. Idz nadjezloro i 
zaoBtrz STERP na STUDNI. Wröö do wloski i idz eclezka. az do jaskinl 
(gdzie pod glazem znalazlefi koßö dla Burka). Obetny OSTRYM SIERPEM 
KRZAK i wejdz do jasküü. Nie przejmuj sie zielonyml BtworkamL W 
Bclanie zobaczysz OTWÖR. Wlöz do niego MY8Z. Szybko zatkaj dziurke 
znalezionym kolo posiadloBci Ciagwy KAMIENEEM i zaklej SUPER- 
KLE JEM, bo inaczej mysz ucieknie. Gdyby Ci jednak uciekla, to iap ja 
tak, jak poprzednio (metoda „zgnily ßer"). Jezeli Jednak wykonasz 
wszystko w porzasiu, to szary gryzon wykopie dla Ciebie zloty 8AM0R0- 
DEK Idz z Tili" do rezydencji Ciagwy i pröbuj przekupiö BTRAZNTKA. 
Ten jednak Cie wykiwa. Tak wiQC idz w prawo do drzewa z dziupla.- 
Odpihü PIJANA PHA GALAZ. Fodnieß ja i sklej z KAWALKIEM WIOSLA 
Teraz masz juz imitacje normalnego wiosla i to w dodatku dzialajaca- 
Zanim ja. jednak wypröbujeBz, idz do stracha na wröble (tarn, gdzie 
lapaleö mysz). Postrzelaj sobie trocne ze 8TRZELBY do WRON. Gdy te 
odleca, oakub stracha z MASKI PLETWONÜRKA oraz PLETW. 

Idz teraz nad jezioro. Uzyj WIOSLA i LÖDKI i doplyn do wysepki. Tarn 
zemdj obydwa KWIATY. Powröö do brzegu. Folacz PLETWY z MASKA. 
tak, ze stworza SPRZET DO NURKOWANIA Za jego pomoca. poszukaj na 
dnie jeziora KOTWICY. Muslsz ja zlapaö zaraz po zanurzeniu sie, bo 
inaczej zabraknie Ci powietrza (lezy ona w roölinkach kolo Bteru 
przewröconej lodzi). Przywiaz do niej LINE, i z takim alpinistycznym 
sprzQtem spöbuj sie wdrapac na domek Ciagwy. W tym celu uzyj 
8FRZETU DO WSPINACZKI na MURZE, kolo drzewa z dziupla. Po 
nleudanej pröbie idz do Anny i daj Jej jeden z KWIATÖW, a drugi wrecz 
STARSZEJ PANL Teraz bez klopotu bedzleßz mögl wziaö ßobie MIOTEL- 
KE.. Idä teraz do domku, gdzie „wyprodukowaleS" clastko-Berduszko i 
znalazles pile. Tarn wypaekaj MIOTELKE. w KOMINKU i taka wypasku- 
dzona. „pomaluj" DZTKI ZDSMNIAK. Poniewaz jestes juz w poblizu, to 
przeozesz TRAW5 GRABIAMI i znajdziesz zagubiony 0RZE8ZEK Wpadny 
jeszcze na chwüke. do Ani i podmien ORZECH na SZTUCZNE OWOCE. 
Teraz idz do drzewa, na ktöre pröbowalefi sie wapüiaö (to drzewko z 
dziupla). Wrzuö MALOWANY ZEEMNIAK do DZIDPLI- Teraz mozeaz 
epokojnie wejsö na DRZEWO. Nastepnie idz w lewo i wymien z JEZEM 
SZTUCZNE JABLKO na SZY8ZKE.. Z IGLY, PIÖRA i SZY8ZKI skonstruuj 
STRZALKE.. Teraz idz w lewo, a potem w göre SCIEZKA DO LAKL Tarn 
rzuö STRZALKA w pezczele GNIAZDO. Gdy pszczoly odleca, otwörz 
KLAPE.- Idz w prawo - tarn, gdzie biegal sobie jezyk i uzyj LOPATY. 
Potem iäi w lewo i pogadaj z Ciagwa- Podnies BANKNOT. Obejrzyj go 
sobie dokladnie, a nastepnie zanies Ani. 

Jestes juz w posiadlosci Ciagwy. Do konca gry niedaleko. Ale na razie 
wejdz drzwlami do srodka. Wejdz po sohodach na görQ. Zajrzyj do 
KOSZA Obejrzyj sobie KSIAZK3. Gdy znajdziesz KSIAZKE. (bedzie mniej 
wiecej w arodku), to przeczytaj JeJ tytul. Bedzie on zawieral w sobie jakie 
kolor, np. „Jak zrobiö Ürzad 8karbowy na szaro" lub „Zielone ludziki sa 
wsröd nas". PrzeßzukaJ teraz 8ZDFLADY biurka i zapamietaj te, ktörej 
kolor wewnatrz odpowiada tytulowi ksiazkL Podczas grzebania w biurku 
znajdziesz DYKTAPON i POLAROID. Teraz zamkrüj wszystkie otwarte 
szuflady i otwörz te, ktöra kazalem Ci zapamietad (np. dla „Jak zrobiö 
ürzad Skarbowy na szaro" musisz otworzyö szuflade. w kolorze Bzarym). 
Gdy to zrobisz, pociagny za KSIAÄKljj, ktöra wczeeniej ogladales. Odsloni 
siQ klapka, z ktörej wyciagny KASETE. WTDEO. Zejdz teraz na döt 



Przejdz przez lewe drzwi. Wez butelke CHIIJ. Pogadaj z KUCHARZEM. 
Idz w prawo. Przejdz przez drzwi po prawej stronie schodöw. Obejrzyj 
GAZETE. Gezy obok sprzetu Hi-Fi). Podniefi PILOTA. WyjnuJ KONIAK i 
SZCZYPCE z lodu. PrzeszukaJ KANAPE., az znajdziesz KOREK. Na razie 
mozesz wyjßö z tego pomleszczenia i idz w prawo. 

Nie rnusiBZ teraz przechodziö przez nast^pne drzwi, tylko wal od 
razu do tyob zupetoie po prawej (ozyli do lazienki). Owin KOREK 
KARTKA PAPIBRD i w ten spoeöb OWrNr?TYM KORKIEM zatkaj ZLEW. 
Odkreö KUREK Zanurz butelke z CHILI w zlewle i gdy odklei sie 
NAKLEJKA, nalep Ja na butelk^ z KONIAKTEM. Takie FAL8ZYWE CHILI 
zanies do kucbni i postaw w MIEJ8CÜ, GDZIE STALO CHILL Gdy 
kucharz sobie pöjdzie, to wez WALEK Gezy po prawej) i potraktuj nim 
RADIO. ZdobedzieBZ w ten sposöb BATERTE, ktöre wypadna z pokawalko- 
wanego Bpra^tu. Otwörz dwa razy LODÖWKE.. Skocz na chwilkq na göre 
po kolejna. KARTKE PAPIERÜ (wyciagny ja znowu z KOSZA) i wröö do 
kuchni. Podejdz do kucbenki elektrycznej i podgrzej KARTKE. PAPIERÜ 
nad GORACA. PLYTKA. Gdy papier sie zapali, wrzuö go na zamrozone 
MDJSKO przylepione wewnatrz lodöwki. Chwyö teraz owo mlesko i wrzuö 
je do ZÜPKI (zoßtanle po nim jedynie NYLONOWA TOREBKA, ktöra nam 
zaraz bedzie potrzebna). Idi do pokoju z telewizorem. Wlöz BATERTE do 
DYKTAFONU. Zapakuj KASETE. WTDEO do ODTWARZACZA WTDEO. Wlacz 
TELEWIZOR. üzyj PILOTA na ODTWARZACZÜ WTDEO. Gdy Ciagwa 
zacznie sie produkowaö, nagraj jego glos na DYKTAPON i zröb mu Jedno 
zdjecia POLAROTDEM (uzywajac obu urzadzonek na TELEWIZORZE). Idz 
teraz do lazienki. Po lewej zobaczysz SKARPETKI, ktöre zapakuj 
SZCZYPCAMI do NYLONOWEJ TOREBKI. Idz do pokoju obok. Pogadaj z 
ROBOTEM. DaJ mu powacnaö SKARPETY, pokaz mu FOTKE. Ciagwy i 
pusö mu test gloBU Pana Jana z DYKTAFONU. Gdy CZESTEK otworzy 
s^jf, wyjmij z niego 8L0TK i K8IEGE.. Gdy nadejdzie Ciagwa, sobowaj sie. 
szybko w LEWYM DOLNYM BRZEGD EKRANU. Do pokoju wejdzie Ciagwa 
i polozy na malej szafce KLAMKE.. We± ja. Idz do lazienki, ale nie 
wohodz do srodka, tylko stan przed drzwiami. Zobaozyßz w nich OTWÖR. 
Wetkny do niego KLAMK35. Teraz zjedz sobie pare PIGULEK, bo inaczej 
wentylator CiQ poöwiartuje. Przelacz P8TRYCZEK na scianie. Przejdz 
przez drzwi po prawej. Po dlugiej gadaninie - idz do pokoju z telewizo- 
rem. Wejdz do OTWARTEJ SZAFY. Pogadaj z Ciagwa, a potem rozb« mu 
butelke. z CHILI na glowie. No i to juz wsjo... 

Podziekowania dla Kranika za pomoc w przejsciu gry. 

PILA lplla9malokm.waw.pll 

ADVENTÜRES OF ROBIN HOOD (AMIGA) 



01-371 


02-372 


03-373 


04-441 


OB-213 


06-214 


07-660 


08-103 


09-166 


10-167 


11-666 


12-628 



Marcin Podllpskl fLegnicaf, 2 pkt. 



AIRBORNE RANGER (PC) 



KLawieze: 

Fl -karabin, 

F2 - granaty, 

F3 - rakiely, 

F4 - nöz, 

F9 - mapa, 

F10 - bieg/onod, 

1 - helikopter, 

6...7 - bomba zegarowa, 

DEL - apteczka, 

ENTER - uzycie broni, 

SPACE - padny/pDwstan. 



Pawet tyslk fJözeföwß, 1,5 pkt. 

ALIEN BREED 2 (AMIGA) 



Kuka kodöw do poziomöw: 

2 - 383628 3 - 108383 

6 - 847464 

G - 287364 

12 - 309383 
Artur Nowackl (Szczecin), O.S pkt. 



6 - 962822 
8 - 928112 
11 - 090921 



4 - 370101 
7 - 737373 
10 - 193831 



38 



CAMBLER 7/95 



le 



ALLEY CAT (PC) 



Nacisny CTRL + 9 podczas gry. Zwieksza to liczbe zyc do dziewieclu. 

Dominik Wojnarowskl /Leglonowo/, I pkt 
tukasz Ostafljczuk /Przeworsk/, 1 pkt 



ALONE IN THE DARK (PC) 



Gdy Jestes w pomieszczeniu, z ktörego przecnodzi sie do sypialni - 
zamkny za soba. drzwl. Zombie zabyesz na koiytarzu. W bibliotece czytaj 
ksiazki tylko w pentagramie. Gdy zabyesz JEDYNEGO, reszta ducböw 
zginie. Rycerz i szczuiy ea niefimiertelnel Na poczatku gry zaslofi okno 
szafa^ scbowaj sie. za kufrem i zmlazdz wycnodzaoe Zombie. Nie cbodz 
dlugo po galerli. Pranka z biblloteki zabyesz „skreconym sztyietem". 

Pawel tyslk (Jözeföw/, I pkt 
Martin Podllpskl /Legnlca/. I pkt 

ALONE IN THE DARK Z (PC) 

Gdy zejdziesz ze strychu i wejdzlesz do holu, skreö w lewo i nie 
wchodz na dywan. Nie zamkna. sie, drzwi i nie przyjdzie wampir. Tarn, 
gdzie musisz skakaö po palach - spadny. Beda. dwa wyjßcia: o aale wstecz 
i sale do przodu (ukryte za stupem). 

Gdy zabyesz glöwnego bossa, wyjdz przez drzwi otwierane haklem i 
wejdi do labiiyntu, skreö w prawo i uzyj na drzwiaoh haka - droga do 
wyjscia. 

Pawel tyslk /Jözeföw/. I pkt 

AQÜAVENTÜRA (AMIGA) 

Nacisny CTRL + F10 + FTRE. Mozesz teraz uzywaö klawiszy T i L, 
zeby przejsö do nastepnego etapu. 

Aleksander Szafatowlcz (Lebork/, 2 pkt. 

BATTLE OF BRITAIN (PC) 

W sluzbie RAF-u wybieraj SPITFIRE-MK2, do akoji wez 6 samolotöw i 
badz skrzydlowym. Wrög zaatakuje najpierw dowödce. 

Pawel tyslk /Jözeföw/, 1 pkt 

BILL'S TOMATO GAME (AMIGA) 

Wcisniecie belp podczas gry, przenosi na nastepny poziom. 
MacleJ Osada /Torurif, 1,5 pkt. 

BLOB (AMIGA) 

Kody: 

1 - EASY 

2 - TWIN 
3-HYPO 

Artur Nowaekl f Szczecin/, I pkt 

BLOOD MQNEY (PC) 

W czasle giy nacisny Scroll Lock. Gra jest spauzowana, ale mozesz 
przesuwac swöj pojazd. 

Marcin Podllpskl /Legnlca/. 1.5 pkt. 

BÜFALLO BILL WILD WEST SHOW (AMIGA) 

W konkurencji rzucania nozarnl w zywa. tarczg wcisny FIRE, gdy w 
celowniku jest gtowa indianki - nöz jej nie zabye. 

Marcin Podllpskl /Legnlca/. 1,5 pkt. 



CASTLES H (PC) 



Przyspieazyaz akcje, wciskajac PPM (prawy klawlsz myszy). 
Pawel tyslk /Jözeföw/, 0.5 pkt. 

CHARISMA (AMIGA) 

Na tytulowym ekranie wpisz CHEAT MODE. Teraz F2 - skipper 
poziomöw. 

Marcin Podllpskl /Legnlca/. 2 pkt. 

CHRISTOPHER KOLUMBUS (PC) 

Jesli na nowycb ziemlach nie poBtawisz kaplic, Kosdöt upomnl Cie. 
lub zacznle spiskowaä przeclwko Tobie. 

Staraj si$ unikaö kredytu. Bankier moze nznac, ze jestes niewyplacal- 
ny 1 zajmle Twoje statki. 

Nie inwestuj w kopalnie, gdyz nie sa. oplacalne. 

W tawemle mozna Bpotkac goscia na pierwszym planie - to pirat 
oferujacy statki. 

Plantacje zakladaj nad rzekami - duze plony. 

Statki i osady moga. tworzyö ekspedycje, ktöre transportyjQ towary 
lub zakladajq. osady. 

Nowo podbite miasto trzeba zasledliö, gdyz Jest puste. 

Nie kupuj statköw uszkodzonycb, gdyz po remonoie moga. zatonaö 
podczas pierwszego sztormu. 

Nie dopuszczaj na statkach do zniszczen przekraczajacych 70%. 

Nie mozna atakowac" portöw macierzystych przeciwnika. 

Pawel tyslk /Jözeföw/, 1,5 pkt. 



CLOCKWISER (AMIGA) 



Niektore kody: 
80 -PRETOVYT 
53 - WALDRLEK 
66 - DRUTPEX) 
69 - REMMELGK 
68 - KIKELSTO 
66 - PEPODROL 
68 - ADROPORI 
71 - FOFOFOFO 
74 - BELLEBEE 
77 - BRAZMRAZ 
80 - MALLABOO 
83 - RUDOBORO 
86 - ZEBEDEBO 
89 - DIDODEDO 
92 - FITNEDOB 
96 - VOELBOEL 
98 - DROLZWAK 



61 - BLAARZAK 
84 - CHRIETIT 
67 - PLUGHOIK 
60 - KROKKULN 
63 - PARAZAKS 
66 - EATSIKOO 
69 - RUISLIBS 
72 - PIELEMOB 
7B - FIDELDOM 
78 - FLOBBBDO 
81 - JITNEFOO 
84 - BOLIBELI 
87 - BOODJING 
90 - 8CHEBED0 
93 - LAUWMAÜW 
96 - DUBBELUP 
99 - KWAKSLAB 



82 - KWEENIET 

66 - SLISTOPI 
88 - GROEZELT 
61 - ALLEMAFP 
64 - BIBOBATS 

67 - PERIDORO 
70 - FIDDELEH 
73 - BIBELEBO 
76 - ZWAZZAZZ 
79 - DEDELDEE 
82 - SNTTNEDO 
86 - REFKELEN 
88 - KRIKEPIK 
91 - NITNEJOO 
94 - VUDAAÜMK 
97 - DRIBELDI 
100 - FLABDRAB 



Artur Nowaekl /Szczecin/, 2,5 pkt. 



COLGATE (PC) 



Na planazy tytulowej nacisny P oraz L. Bedziesz miai iüeskoficzonQ 
energle. i bomby. 

Dominik Wojnarowskl /Leglonowo/, 2 pkt. 



COLORADO (PC) 



W czasie gry nacisny klawlsze od Fl do F10 (nlesmiertelnofiö). 
Dominik Wojnarowskl /Leglonowo/, 1.5 pkt. 

CONQUEST OF LONGBOW (PC) 

Odpowiedzi na zagadki: 

Dzien piaty - wskaz odpowiednie kamlenie: 

I WBjL COMFORT A FRB5ND... - bialy, czarny, czerwony. 
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I HAVE A FEVER WHICH HA8... - czerwony, zloty, bialo-zloty. 

I HAVE THREE FEARS: I FEAR.. - granat, niebiesko-bialy, bialo-zloty. 

MY TREEB ARE HEAVY... - bialo-zloty, czerwony, diament. 

I MU8T GO INTO A BATTLE... - granat, niebiesko-bialy, diament. 

THE DROUGHT LENGTHEN8, THE... - granat, bialo-zloty, czarny. 

ALAS, SADNESS CLOTHESS ME LEKE... - bialo-zloty, Wekitny, zloty. 

T'T.T. BDILD A 8HIP TO CARRY ME™ - niebiesko-bialy, blekit, bialo-rioty. 

I WILL BEBE OUT THE DEVIL WHERE... - czarny, granat, diament. 

I AM OLD AND MY HEARING FAIL8... - bia*y, zloty, diament. 

SADNESS WEIGHTS UPON MY SOUL... - czerwony, bialy, biaio-zloty. 

DEMONS DANCE TO MY CALL. I AM... - blaly, czerwony, czarny. 

IN SUMMER MY ICE DOES NOT MELT_. - niebiesko-biafcr, czarny, diament. 

A FHSCE OF SKY FELL TO MY FEET... - niebieako-biaty, czarny, zloty. 

I MUST RIDE UPON FIERY HORSE... - nlebiesko-biaiy, blekitny, czarny. 

Dzien slöamy: odpowiedzi udzielaj ködern druldöw. 

MY FIRST MASTER HA8 FOUR LEGS.- - FÜR 

METAL OR BONE I MAY BE MANY TEETH... - COMB. 

NOT BORN BUT FROM MOTHERS BODY I HANG... - CHEESE. 

I AM A WQJDOW, I AM A LAMP, I AM CLOUDED... - EYE. 

I AM A HEAR THAT D0E8 NOT BEAT, IF CUT... - TREE. 

HIGH BORN, MY 18 GENTLE, PURSET... - SNOW. 

I AM THE 0UT8TRAETCHED FINGERS THAT... - FEATHER. 

GOLDEN TREA8URE I CONTAIN... - BEEBJVE. 

I AM TWO-FACED BUT BEAR ONLY... - MONEY. 

Haslo do otwarcia akrzynki biskupa: DESIGNO. 

Pawel tyslk (Jözcföwß, 3 pkt. 

CRICKET PARADISE (PC) 

Wpisanie sie. jako MASTER BLASTER ujawnla cheat menu. 
MaeleJ Osada IToruhß, 2 pkt. 

CYBER PUNKS (AMIGA) 

W czasie gry naclsnaö jednoczesnie E+G+B+FIRE+LMB. 

Wöwczae: 

F1-F8 - wybör miaji, 

1-4 - zmiana poziomöw, 

A - karabin, 

S - oslona, 

D - druid, 

Z, X, C - zmiana typu broni, 

LEWY 8HIFT - bomba. 

Wszystkie kody: 047174, 1B9381, 066990, 136642, 297797. 

OwarU (Cllwlceß, 3 pkt. 

PARK SIDE OF THE MOON (PC) 

Gay zblizasz sie do pasa asteroidöw, nie hamuj - tyiko wyrzuö 
wszystkie flaiy i zwieksz szybkosc* na maxa Obcy nawet CIq nie zauwaza.. 

Pawel tyslk IJdaeföwß. 2 pkt. 
tukasz Ostatijczuk fPrzeworskß, 2 pkt. 



DAS BOOT (PC) 



Spröbuj zaladowac" torpedQ, ktorej nie masz. Liczba posiadanycb 
torped zwiekszy slQ. 

Pawet tyslk /Jdzefdwß, 1,5 pkt. 
Marcin PodUpskl /Legnlcaß, 1,5 pkt. 



D-GENERATION (PC) 



Wpisz: 

USER NAME: SETH. 

FASSCODE: OSTERICH - wszystko na unlimited. 



Pawel tyslk fJözefdwß, 1,5 pkt. 



DESCENT 



(PC) 



W czasie gry wpisz GABBAGABBAHEY. Teraz: 

TWILIGHT - doladowanie oßlon, 

RACERX - nietykalnoßd, 

8COURGE - bron na maxa, 

MITZI - wszystkie klucze, 

GUILE - chwilowa nlewidzialnosd, 

FARMERJOE - pytanie o mimer poziomu. 



Jacmk Wojda (Warszawaß, 3 pkt. 

DRAGON'S LAIR (PC) 



Jesli cbcesz obejrzec etile, grq wolsmj jednoczesnie: ESC, R, L, N, 7 i 
FIRE wjoysticku. 

Pawel tyslk fJdzeföwß, 1,5 pkt. 

DRAGON'S LAIR II (PC) 



W czasie gry wpisz DIRK i naclsiUj FIRE - autoplay giy. 
Pawel tyslk fJözefdwß, 1,5 pkt. 

DÜNE (AMIGA) 



Guy bedziesz sadzic bulwy w poblizu fortec Harkonnenöw, uda Ci sie. 
icb stamtad wykurzyö. 

Andrzej Burakowskl ßClepleldwß, 1,5 pkt. 

ECSTATICA (PC) 



Wskazdwki: 

1) W Jednym z pokoi jest zielona szaf a. Mozesz sie w niej sebowae, 
gdy gonl Ci§ wampir lub inne paskudztwo. 

2) W tym samym pokoju znajduje sie. stöl, na ktöiym „wyleguje" sie 
nöz. Gdy wezmiesz nöz, stöl rzuci sie. na Ciebie. 

3) W domu z tabllczka, jest zbrqja i miecz (zbroi nie radze. uzywaö). 

4) W jednym pokoju jest kominek Gdy potwör Cie goni wejdz tarn, a 
wyakoczysz przez komln na dach. 

5) Tarn gdzie byla dziewczynka jest pokoik, w ktöiym mozesz 
odpoczywaö. 

Marcin PodUpskl (Legnlcaß, 1.5 pkt. 
Pawel tyslk fJdzeföwß. 1,5 pkt. 

Gdy nie bedziesz mögl zrobiö czaru na pomniejszenie sie. i nie 
bedziesz mögl wejsö do podziemia, ldz do czarownicy t wez miotlQ. 
Nastepnie wleö na mlotle do klasztoru i staA nad otworem wejscia do 
podziemi. Gdy Juz tarn bedziesz, odlöz miotle. Znajdziesz sie w podzie- 
miacb, lecz nie bedzle Juz za rogiem stwora z mlotem 

Dominik Wojnarowskl fLeglonowoß. I pkt 

FELIX (AMIGA ) 

2 - MU8IC 3 - EMERALD 4 - MAGIC 

B - HEADACHE 6 - ORANGE 7 - FANTHER 

8 - PORSCHE 9 - DUNGEON 

MaeleJ Osada (Toruhß, 2 pkt. 

FIRE &■ ICE (AMIGA) 

Wpisz COOL, weisny ENTER - nlesmiertelnosö 

Artur Nowackl (Szczecin!, 1,5 pkt. 
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FÜRY OF THE FÜRRIES (PC) 

Bonusy 
■TAP 

1 - Otwör w palmie. 

2 - Zniszcz zölty kwadracik na prawo, obok spadajacej wlndy i wejdz 
w äzIurQ. 

3 - Zniszcz ryby, a w drugim pojemniku poBtrzelaJ w lewa. scianq i 
znlszoz kwadracik. Wp^yn w dziurtj. 

6 - Dojdz do EXTT, uczep slQ zielonym palmy tak, aby tabllczka 
zaczela sie. kreciö. Po Mlku obrotach ukaza. sie. ßkaly, ktöre przegryz 
czerwonym. 

7 - a) Pierwazy pagörek przegryz czerwonym w oznakowanym 
miejscu. 

- b) W basenle z woda. atrzelaj nlebieskim w kamien po lewej. 

8 - a) Zaby fruwaka, wskocz na palme, po lewej (opuöci si§ klocek). 
Wez zycie i skrusz skalQ po prawej. 

- b) Gryz obok kaktusa w oznaczonym miejscu. 

10 - Wakocz na palme. z lewej strony dwöcb kaktusöw. Wpadniesz w 
dziurQ, ldz do pnia. 

LAGUHA 

3 - jSöltym doplyn do EXTT i Btrzelaj do pnia, wskocz przez dziure. na 
druga. etronQ. 

B - Po umießzczeniu klooköw w basenle, plyn czerwonym do drugiego 
brzegu i gryz w wodzie pierwazy kamien na poziomie wody. 

6 - SzukaJ dzäury w palmie. 

7 - Pod konlec poziomu (2 klucz) gryz w lewo i w döL 

Pawel tyslk fJöteföwf, 3 pkt. 

HARLEY DAVIDSON (PC) 

Kiedy komputer spyta o imie. - wpisz JEI. 



Maclej Osada (ToruAJ. 1.5 pkt. 



ISHAR I (PC) 



Aby wziaö zakleta, tabliczke runlczna. z samotnego domku w Zendorii, 
musiaz mieö w aktadzie druzyny postac" posiadajaoa. CURE POISON. Po 
wzi$eiu tablicy zatruj czlonköw druzyny, a nastepnie ulecz ich CURE 
POISON. Powinno byö O.K. 



Pawei tyslk /Jözeföwf, 2 pkt. 



Jezeli chcesz, zeby wBzystkie wyBtrzei 
wykonaj nastejJUjace czynnoßci: 

1. Wybierz cel. 

2. Podczas startu rakiet wlaez flot^. 

3. Wlacz opcje. ataku na asteroid, ale nie wskazuj celu. 

4. PoozekaJ, az dzwiek startu rakiet ucicnnie i wskaz cel flocie. 
Podczas gry wpisz: 

8KYCRAPPER - budynki powstaja. w krötszym czasie, 
KEMAN - zamraza asteroidy. 

Artur Nowackl (Szczecin f, 3 pkt. 

KINGS OF THE BEACH (PC) 

Kody: LONGCOURT, 8IDE0UT, GEKKO, TOPELITE, SUNDEVTL. 



Pawel tyslk (Jözeföwj, 2 pkt. 



LARRY 1 (PC) 



NacisnU Alt+D - przenoslsz sie. pomlQdzy planszami: 
010 - taksöwka, 011 - pod barem, 012 - pod balkonem, 013 - kibel w 
barze, 014 - holl w barze, 018 - bar, 016 - poköj z telewizorem, 017 - 
poköj z dziewczyna^ 019 - scena samoböjstwa, 020 - skutecznosö 
prezerwatyw, 021 - sklep, 022 — ulioa przed sklepem, 023 - ulica pod 
dyskotekaj 024 - dyskoteka, 028 - dziewczyna z dyskoteki, 031 - 
kasyno, 032 - przed kasynem, 033 - przed kosciolem, 034 - kosciöL 036 
- kasyno, 036 - restauracja, 037 - jackpot, 038 - blackjack, 040 - hotel, 



041 - poköj dla nowozencöw, 042 - sekret door, 043 - dziewczyna w 
basenle, 044 - poköj z Bekretnymi drzwiami, 048 - lözko i konlec. 
Telefon przy sklepie - 668 6969. 

Pawel tyslk (Jözeföw), 3 pkt. 

LORD OF THE RINGS (PC) 

Blowa mocy: 

TT.iiT HiHi TJ - znajdzlesz w Bags End, uzyj za brodem Bruinem. 
IBOMBADEL - dostaniesz od Toma w lesle, uzyj w kurhanie. 
IELBERETH - ma Aragorn lub ptak w Bhire. Uzyj, aby uciekl Nazgul. 
LMELLON - ma elf z Rivendel, otworzy brame. Moril. 

£Ht. - 



Jako kod mozesz wpisac: 
TURPENTINE - zatrzymuje ozas. 





OTUS 2 (AMIGA> 



DEE8IDE - kiedy skonczy sie. czas, przenosl CiQ do nast^pnego 
poziomu. 

DUX - Jesu encesz sie. wyzyö (gra pt. DOOM 0). 



Andrzej Burakowskl fCleplelöw, 





Scroll of Hawk - zamleniasz sie. w jastrzebia. 
Scroll of Haste - siedmiomilowe buty. 
Scroll of Protection - unikniesz walki. 
Scroll of Wyrm - ogladasz cudze przedmioty. 
Scroll of Acqulsltion - ukradniesz przedmiot. 
Gern of Boeing - patrzyaz, co ma potwör. 
Ring of Protection - zwieksza HIT o 20 pkt. 
Potion of Healing - zwieksza wytrzymaJoBC. 
Potion of Strength - zwieksza süq. 
Potion of Constitution - zwieksza wytrzymalofiö. 
Potion of endurance - zwieksza rucb. 

Pawel tyslk fJöaeföwß, 1 pkt. 

PHOBOS '99 (PC) 

f/ Kody: 

1 - 11868 2 - 83062 3 - 20129 4 - 23646 

8 - 43882 6 - 2B934 7 - 18089 8 - 28611 

9 - 31280 10 - 14100 11 - 33739 12 - 13828 
13 - 82042 14 - 12986 16 - 24664 16 - 88864 
17 - 28398 18 - 48733 19 - 26398 20 - 22883 
21 - 82208 

Pawel tyslk fJdxettwJ. 2 pkt. 



POPÜLOUS II (PC) 



10 ÜMHEAB 

20NGAF 
30GHTHAG 
40 ATNEAF 
60ERTUAK 
60INUNAD 
70 000MAC 
80QUWIAB 
90ÜXH 
100 ADPEAT 
110FEAMAG 
120 PIABAP 
130 LOLYAD 
140 UBNGAC 
180 MMUPAB 
160 LDOO 
170 ALDOAT 
180 EGTIAG 



260 OMLOAF 
270 UGIMAK 
280 VEEGAD 
290 ABFEAC 
300 MEAGAB 
310 nLDAT 
320 DONEAG 
330 UMTUAP 
340 NGUNAK 
380 GHOMAD 
360 ATJIAC 
370ERSIAB 
380INPE 
390 0OAMAT 
400 QUABAG 
410 UXLYAK 
420ADCCAD 
430 FEUGAC 



810 dlMNAB 
820 OPQU 
830 TUUXAT 
840 DDLOAG 
880 ABTNAF 
860 PEITAK 
670 ISFEAD 
680 OMAGAC 
B90UGLE 
600 VENBAT 
610 ABTTAG 
620 MEUBAF 
630 IIOWAK 
640D0JIAD 
680 UMSIAC 
660 NGPEAB 
670GHAM 
680 ATACAT 



760 PIMEAG 
770 LOAKAF 
780 UBGHAD 
790 MMMNAC 
800 LDQUAB 
810 ALUM 
820 EGHOAT 
830 JIINAG 
840 OPITAF 
880 TUFEAK 
860 DDAGAD 
870 APAAAC 
880 PEUX 
890 ISTTAT 
900 OMUBAG 
910 UGOWAF 
920VEJIAK 
930ABPIAD 
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190 JD3RAF 
S00 OFEMAK 
210 TUADAD 
220 DDLLAB 
230 AFMN 
240 FEQUAT 
249 NBIIAK 



440 PIWOAB 
4B0 LODO 
460 ÜBTIAT 
470 MMERAG 
480 LDEMAF 
490 ALAKAK 
499 TTDN 



690 ERDDAF 
700 INCCAK 
710 OODQAD 
720 QUWOAC 
730 UXDOAB 
740 ADI8 
749 ÜPLDAK 



940 MBETAC 
9B0IIALAB 
960 DOAC 
970 UMDDAG 
980 NGCCAF 
990 GHUGAK 
999 WOITAB 



Dominik Wojnarowski (Leglonowoß, 3 pkt. 

PREDATOR (AMIGA) 

F10 - podwyzsza energiQ. 

Artur Nowackl /Szczecin/, I pkt 

PREDATOR 2 (AMIGA) 

Podozas gry nacisny pauze. 1 wpisz „YOU'RE ONE ÜGLY MOTHER" - 
nleskoficzona energia. 

Martin Podllpskl /Legnlca), 1,5 pkt. 

PREMIER MANAGER (AMIGA) 

Zadzwon pod numer 783423, a dostaniesz nowego bramkarza ze 
wszystkimi zdolnosciami na 99. 

Martin Podllpskl /Legnlca/, I pkt 

RICK DANGEROUS (AMIGA) 

W high score wpisz POOKY. 

Andrzej Burakowskl /Cleplelöwß, 1 pkt 
Bartosz Leinlak /Krosno/, 1 pkt 



SANGO FIGHTER (PC) 



Graj w STORY MODE. Aby pokonac wroga, stan w prawym rogu i 
sfyszac goacia - atakuj. 

Pawel Lyslk /Jdzeföwß, 1 pkt 



SCORCHED EARTH (PC) 



Klawiazologia: Fl - zapis gry, koniec gry, rozpoczQCie zapisanej gry. 
Backspaoe - wybör bronl, T - tabela, uruchomienie spadochronow, 
osiony, R - katapulta, 1, 2, 3, 4 - informaqje o graezach, P - uruchomie- 
nie spadochronow, 8/E - uruchomienie oslon, SPACJA - strzal, G - 
rodzaj strzalu. 

W plikach TALK1.CVG 1 TALK2.CVG mieszcza. sie. „rozmowy" czolgöw. 
Mozna tarn oofi dopiaaö lub wymazac. 

Pawel Narotny fZletona Gdra/ - I pkt 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER (AMIGA) 

Nacisnleole M w trybie gry CARBBR BpowoduJe, iz etan Twojej kasy 
wzroßnle o 1 min funtöw. 

Aleksander Szafalowlcz /Leborkß, 2,5 pkt. 

SHADOW FIGHTER (AMIGA) 

Wpisz na ekranie glöwnym: 
TEREKAKKU - nieskoAczone kredyty. 
PARAPONZIPOPO - walozysz jako Puppaz. 

MBARIVIDI80CCAFFARIMBARI - walozysz jako Shadow Fighter. 
Wpisz w trakeie walki EBBRAV08CECCU - przeoiwnik straci energiQ. 

Artur Nowackl /Szczecin/, 3 pkt. 



SIM ANT (AMIGA) 



Giekawe efekty mozesz uzyskad, wpisujac podozas gry hasla: OOPS, 
RAND, ERAD, FUND, JOKE, HOLE, JEFF, WILL. 

Marcin Podllpskl /Legnlca/. 2.5 pkt. 

STAR GLIDER 3 (AMIGA) 



WclsrdJ spaeje. i wpisz: 

WE ARE ON A MISSION FROM GOD - od teraz: 1 - energia, oslona, 
K - rodzaje broni. 

Artur Nowackl /Szczecin/, 1.5 pkt. 



SUPERFROG (AMIGA) 



Podczas lotu w kosmosie nacisroj ESC, daje to nlesmiertelnoBÖ. 
Owartz /Gllwlceß, 1,5 pkt. 

TERMINATOR 2 (AMIGA) 



Pauza, a potem nacisnU jednoczesnie klawisze od Fl do F10 - za 
pomoca, Eso przerzucasz level. 

Artur Nowackl /Szczecin/, 1,5 pkt. 

WOLFCHILD (AMIGA) 



Na ekranie tytulowym napisz: 

THE PERFECT KISS - nielimitowane zapasy amunlcji. 

SOULPSYCHEDELICIDE - niesmiertelnosc. 

Andrzej Burakowskl /Cleplelöw/, 1 pkt 
Pawel Lyslk /Jözeföw/, I pkt 



VIKING CHILD (PC) 



Kody: 

LAS: NUGGETS 
M08T: BOUNCING 
LABIRYNT: BUSTFOOT 
PD3AMIDA: REDDWARF 



Dominik wojnarowski /Leglonowoß, 2 pkt. 

X-WING (PC) 



Podczas walki wpiBZ W+I+N - nieskoAczone paliwo. 
Marcin Podllpskl /Legnlca f, 1,5 pkt. 



ZOOL (PC) 



Na ekranie opeji napisz 8TRETLAMP, a w grze: + - poziom do göry 
(- odwrotnie), 1 - nietykalnosö, 2 - strata zycia, 3 - niespodzianka, 
4 - powtorzenie poziomu. 

Dominik Wojnarowski /Leglonowoß, 1,5 pkt. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakladowy miesiecznik po- 
swiecony technice mikrokomputero- 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jesl do uzytkowni- 
köw röznych komputeröw, w szcze- 
gölnosci: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Takie osoby 
nie posiadaja.ce kompulera, a zainte- 
resowane ta technika znajda. w mie- 
sieczniku wiele ciekawych materialöw. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczegolna uwage za- 
sluguja trzy rubryki pisma. 

* RAPORT - w kazdym numerze 
publikowany jest test poröw- 
nawczy sprzetu lub oprogramo- 
wania (np. dmkarki. 386-ki, 
skanery. arkusze kalkulacyjne) 
dajacy czylelnikowi wszech- 
slronnq wiedze o oferowanych 
na rynku produktach; 

* LABORATORIUM-nieodlacz- 
nq czesciqpisma sa. testy sprzetu 
i oprogramowania publikowane 
w kazdym numerze; 

* KONSYLIUM-rzeczwpolskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spolykana, czyli porady w for- 
mie pytah czytelniköw i zwie- 
zrych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilka nascie py- 
taii w jednym numerze). 

* Cena kioskowa: 2,70 zl 
(27.000 zl) 

+ W preiiumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 15 zl 
(150.000 zl), 
za 12 numeröw - 30 zl 
(300.000 zl). 

* Wysyika poczta gratis! 
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PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydari rocznie) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
röw osobistych. Skiada sie. nan kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwiezle notki o 
wydarzeniach, ktöre mialy miej- 
sce, oraz takich, ktöre dopiero 
nastapiq; 

* PCinfo, czyli krötkie informacje 
o sprzecie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programöw i sprzetu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane sa. w formie zesta- 
wieii, tabel itp. funkcje progra- 
möw, poröwnania röznych kart, 
dysköw itd, slowem informacje, 
ktöre nawet jesli nie sa. w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachowac; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
röznymi sztuczkami i rozwiaza- 
niami najrözniejszych proble- 
möw, 

+ I wreszcie: Gielda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) oglo- 
szen - Kupie, Sprzedam, Zamie- 
nie. Dam pracc. Szukam pracy. 

* PCkurier ukazuje si? od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 1.90 zl 
(19.000 zl). 

* W prenumeracic taniej: 
za 26 numeröw - 45 zl 
(450.000 zl), 

za 13 numeröw - 24 zl 
(240.000 zl). 

* Wysyika poczta gratis! 
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Magazyn AM1GA to ilustrowany 
miesiecznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga — zaröwno dla tych poczatku- 
jacych, jak i dla zaawansowanych, za- 
röwno dla interesujacych sie oprogra- 
mowaniem, jak i tajnikami sprzetu. 
Czesc artykulöw jest tlumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku nie- 
mieckim miesiecznika „AMIGA Ma- 
gazin". 

Wsröd stalych rubryk czytelnicy znaj- 
da. m.in.: 

* AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowosci, ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 

* Kuferek AMIGI, czyli Tips & 
Tricks. 

* Testy sprzetu i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkie te rzeczy znajda Pari- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesiecznika. 

* Cena kioskowa: 2,70 zl 
(27.000 zl). 

* W prcnumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 13,20 zl 
(132.000 zl), 

za 12 numeröw - 26,40 zl 
(264.000 zl). 

* Wysyika poczta gratis! 



Gambler to barwny wysokonaklado- 
wy miesiecznik poswiecony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W kazdym 
numerze kilkanascie opisöw, recenzji, 
nowosci, zapowiedzi na biezace nu- 
mery. 

W kazdym Gamblerze wyst$puja. ru- 
bryki: 

* Cover story. czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiajacy wybrany 
temat. 

* T&T to klasyczne „tips& 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkladki 
poswieconej jedynie sztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla „kombinato- 
röw": galerie. rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazlo sie miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tarn 
panie w polityce") i publicystyki zwia.- 
zanej z tematyka komputerowa.. 

Te wszystkie frapuja.ce informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,30 zl 
(23.000 z!) 

* W prenumeracic taniej: 
12,40 (124.000 zl) 

za 6 numeröw, 
24,80 (248.000 zl) 
za prenumerate roczna. 

* Wysyika poczta gratis! 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. St?piiiska 22/30 
teL 410031 w. 128, 154, 415121 
lax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na taka, liczbQ numeröw, jaka zostata przez Paristwo zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku opiaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerate. mozna takze optaeid w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie watpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajace z btednego wypelnienia 
kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumicsiecznik (6 wydaii rocznie) przeznaczony 
dla osöb zainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiem projektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W pismie przedstawione sa. rözne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD. LogoCAD. 
Map-Info... Rözne takzeobszaryzastosowaiileza 
w kregu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja. kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodöw. grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych. nadajacych sie 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro- 
gramy w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nietylko do 
osöb profesjonalnie zajmujacych sie CAD-em, 
ale takze do wszystkich tych, ktörzy chca. (choc- 
by wstepnie) poznac temat, dowiedziec sie, 
jakie w interesujacych ich dziedzinach istnieja. 
mozliwosci stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

* Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostep- 
ny jest w ksiegarniach technicznych): 

3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zi (150.000 zl) za 6 numeröw. 



Netforuni jest specjalistycznym dwumiesiecznikiem 
zajmujacym sie tematyka. szeroko pojetych sieci 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN. po- 
przez sieci metropolitalne MAN, do sieci o zasiegu 
swiatowym WAN. 

♦Czasopismo prezentuje rözne ich aspekty, m.in. 
bezpieczenstwo i ochrone danych, sieciowe bazy 
danych, protokoly sieciowe, przyklady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na lamach 
Netforum prezentowane s;| takze obszerne prze- 
glady sprzetu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 

• Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl za 6 numeröw (150.000 zl). 



UNIXforum jest specjalistycznym dwumiesieczni- 
kiem zajmujacym sie problematyka. systemöw wie- 
lodostepnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla uzytkowniköw systemöw otwartych, 
administratoröw instalacji komputerowych, dla 
firm wdrazajacych zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

* W stalych dziatach UNIXforum publikowane 
sa. niczalezne testy sprzetu i oprogramowania, 
przedstawione sa. zintegrowane rozwigzania in- 
formatyczne dotyczace np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemyslowych. 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* VV prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numeröw . 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. StQpinska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154 T 415121 

lax 410374 (10.00-16.00) ' 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe. numeröw, jaka zostala przez Paiistwo zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. PrenumeratQ mozna takze optacic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa.tpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajace z Wednego wypetnienia 
kuponu. 
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00-739 Warszawa, ul St?pirtska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX OddziaiWarszawa 
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ruew^tpliwa. 

dnego 

■■Mala, sto- 

- Paryza. 

) -vyprawa czysto 

item zarniar przyj- 

niurynkowikom- 

. nawet kupid sobie 

,ci |; ia AMIGEJ. 

Zjm«?:>zf Jlem wiec w residen- 

ce, oddalonym o 10-minutowy 

spacer od wiezy Eiffla i rozpoczar 

fem zwiedzanie Paryza Moje 

pierwsze wrazenie nie byto szcze- 

gölnie dobre - o godz. 2 ! 00 nie 

sposöb znalezd otwartego sklepu 

spozywczegol No cöz, jeden wie- 

czör bez kolacj» jeszcze nikomu 

nie zaszkodzif . Rankiem nastepne- 

go dn»a dokonatem wielkiego 

odkrycia - w Paryzu nikt normal- 

ny nie jezdzi samochodem - kor- 

kj nie pozwalaja, nigdzie dotrzedl 

Wszyscyjezdza. metrem, ktöre jest 

co prawda cholernie drogie, ale 

a to bardzo wygodne. Przynaj- 
'nniej nie jest nudno, gdyz jazde 

iprzyjemniaja. przerözni muzycy, 
jonglerzy, wrözbici i kataryniarze, 
Rtörzy w dodatku nie za to nie 
^heaj To znaczy cheg, ale kto by 

m tarn dawal. Nie brak tez w 
metrze röznych wariatöw. Raz 
siedzaey naprzeciw mnie nobiiwie 
wygla.dajacy biznesman zezart 
bilet. Serio, ot tak, po prostu go 
zjadt. I to nie byle Jaki - txiety na 
paryskie metro. to gnjbe tewafc 
tekturyl Poza metrem Paryz ma 
te2 do zaoferowania niezliczong 
liczbe zabytköw. Katedra Notre 
Dame, Montmartre, tuk Triumfal- 
ny, Pola Elizejskie, Luwr, Bastylia, 
Wersal i wiele, wiele innych. Tego 
wszystkiego nie da sie zobaezyc 
nawet w miesige, a ja mialem do 
dyspozycji tylko (lub jak kto woli 
az) tydzieöl Zasuwalem wiec z 
wywieszonym jezorem od zabyt- 
ku do zabytku, majac z tego nie- 
wiele przyjemnosci, ale za to duzo 
pozytku. Prawdziwy urok Paryza 
kryje sie jednak gdzie indziej To 
male kafejki w Dzielnicy fcatihskiej, 
stoiska bukinistöw nad Sekwana. 
tworzg prawdziwy klimat tego 
pieknego miasta. Nie ma to. jak 
wypid sobie soczek pomarahezo- 
wy (prosze sie nie imiaC, jestem 
abstynentem) w barze na Rue 
Mazarine, przy dzwi±Lxl±_LAose- 
nek Edith Piaf 



bfdzie w kapeluszach 
ozdobionych owocami i 
przezroczystych bluzecz- 
kach, a lymczasem wszy- 
scy byli ubrani przeraza- 
jaco schematycznie. Tylko 
raz spotkalem ubrana. eks- 
centrycznie dziewczyn^ - 
oczywiscie okazata sie 
Polka.. 

No, teraz bedzie o kompu- 
terach. Pomimo moieh usilnych 
starah nie udato mi sie kupic ani 
jednej nowosa na AMIGE.. Po 
prostu nigdzie ich nie byto, a 
szukafem naprawde staranniel We 
FNAC-ach (sied najwie.kszych we 
Francji sklepöw ze sprzetem elek- 
tronicznym) mieli zwykle po kilka- 
nascie tytuföw nie pierwszej ju2 
mtodosci, a w VIRGIN MEGASTO- 
RE na Polach Elizejskich na pröz- 
no szukatem jakichkolwiek gier 
arrugowskich. Gdy spytalem o 
powyzsze pozycje niezwykle 
uprzejmego ekspedienta, ten spoj- 
rzal na mnie z politowaniem i 
powiedzia}, ze. owszem, sa, i to 
az dwie. w tym jedna edukaeyj- 
na I rzecz nie w tym, Ze one sie 
nte ukazuja.. o niel Po prostu nig- 
dz>e nie mozna ich kupid 

O wieie lepsze samopoczucie 
maja. zapewne tamtejsi posiada- 
cze bJaszaköw, szczegölnie tych z 
CD-ROM. O nie moga. narzekad 
na brak nowoscif Nie rozezarowaf- 

i sie tei na pewno, gdybym 
by* posiadaczem konsoli, szczegöF 
nte JaGUARA Uczba dostepnych 
na nte gier - to juz grubo ponad 
seöcal Powstaje tez wiele maga- 
zynöw komputerowych. przezna- 
czonych wfasnie dla uzytkowni- 
köw wszetkiej masci platform do 
gry. W ogöfe zadziwila mnie bar- 
dzo duza liczba czasopism 
komputerowych - ponad 
251 Z tego ok 3/7 to 
gazety pececiarskte, 
2/7 konsolowe, 1/7, 
dla posiadaezy ja- 
bfuszek i wreszeie 
1/7 - pöf na pol 
dla amigantöw i 
aSTeköw. Czy- 
taJem zreszta. 
kilka z nich 
i musze z 
s a ty- 




sfakcjg stwierdzid, ze nie dorastaja, 
one. pod wzgledem merytorycz- 
nym, do piet publikaejom wydaw- 
nietwa LUPUS (möge tak napisaC 
bo ja tu tylko dorabiam). 

Tak wiec na miejscu amigow- 
cöw, szczegölnie tych posiadaja/ 
cych starsze modele, zacza.'bym 
powaznie my^let o zmianie kom- 
putera, przy czym Ci. ktörzy uzy- 
wali go gtöwnie do gry w MOR- 
TAL KOMBAT 2 i CANNON FOD- 
DER powlnni zainwestowad w 
konsole, a Ci, ktörym blizsze s^ 
Strategie i ktörzy uzywaj^ kom- 
putera do czegoS wiecej niz gra- 
nie (chocoy do pisania tekstöw 
do GAMBLERAJ, powinni wybrad 
AMIGE 4000 lub PC (z proceso- 
rem PENTIUM, he, he). Coraz 
bardziej uzasadnionym zaku- 
pem wydaje sie tez komputer 
spod znaku jabiuszka - Macin- 
tosh. Oferta programöw na 
niego przewyzsza juz ponad 
dwukrotnie amigowa.1 Cöz. 
takie zycie... 

Byfem juz waeiniej w kil- 

ku europejskich stolicach. ale 

2adna nie wywarta na mnie 

takiego wrazenia jak Paryz. 

Te kawiarnie, te uliezki na 

Montmartre, te Francuzki, 

ta franeuska m"rfo$d - tego 

nie mozna opowiedzieC 

to trzeba zobaczydl Ajak 

juz tarn bedziecie, to 

wpadnijcie ko- 

nieeznie na plac 

Rgalle... Na ka- 

sztany, swintu- 

szki, nakaszta- 

nylll 

Jakub 
T. 
Janlc- 
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•MÖWE PRZEDSZKOLE 



W ciacju osiemnastu miesiecy, 
jakie minety od premiery Dooma, 
pojawilo sie wiele mniej i bardziej 
udanych naSladownictw. a nie- 
ktöre z nich pod pewnymi wzgle- 
dami przewyzszaja. swöj pierwo 
wzör. Trzeba przy tym pam^taC 
ze sam Doom nie jest wtasciwie 
prekursorem gatunku. Pierwsza. 
gra., w ktörej moZna byto biegac 
po labiryncie, ogla.danym z per- 
spekrywy bohatera i strzelad do 
licznych wrogöw, byl niezapo 
mniany Wolfenstein. Oddawszy 
nalezyty hold praszczurowi. zde- 
cydowalismy sie skupid na wspöt- 
czesnych grach - o Was? wyz- 
szych pod wzgledem jakosci gra- 
fiki (i wymagan sprzetowych. nie- 
stety). 

Systematyka 

Co to wlasciwie sa. „gry doo- 
mopodobne'7 Sam sposöb przed- 
stawiania swiata gry - tak, jakby 
widzialo sie otoczenie oczyma 



kierowanej postaci - jest znacz- 
nie bardziej rozpowszechniony niz 
sie wydaje. Wystepuje np. w nie- 
ktörych grach RPG (Ultima Under- 
world I i II, Arena) oraz... w sy- 
mulatorach - ogladajac np. de- 
ske rozdzielcza. i ziemie w dole 
widzisz wszak to, co widzialby 
piJot. Stosuje sie go wszedzie tarn, 
gdzie autorom zalezy na bardzo 
silnym zwiazaniu gracza z boha- 
terem gry. Tak silnym, abys" chwi- 
lami przestawaf odrözniac akcje 
tocza.ca. si§ na ekranie od rzeczy- 
wistosci. Na razie nikomu sie to 
nie udato i cafe szczescie - nie 
chcialbym spotkar: Cyberdemona 
wierza.c, ze jest on prawdziwyl 

Spacery po labiryncie i strzela- 
nie do wrogöw tez nie sa. wystar- 
czaja.cym wyröznikiem. Z catym 
szacunkiem, nie sposöb zaliczyc 
do naszego ulubionego gatunku 
gier takich jak Death Mask (Ami- 
ga), gdzie gracz nie ma swobody 
ruchu, mogac obracac si$ co 90°, 
czy Wolfensteina, w ktörym jakosc 1 
grafiki natretnie przypomina, ze 
to tylko gra. Podobnie rzecz sie 
ma z takimi dzietami, jak Blake 
Stone, Depth Dwellers czy, pozal 
sie Boze, Isle of the Dead - z uwa- 
gi na slaboSc" wykonania zaliczaja. 
sie one raczej do wolfensteino- 
podobnych. Do kanonu nie we- 
szty tez interesuja.ce skadinad 
Operation Stealth i Terminal Ter- 
ror - gry, w ktörych opröcz cel- 
nego strzelania liczy sie tez mysle- 
nie i wykonywanie okreSJonycb 



W KRÖTKIEJ Hl- 
STORII CUR KOM- 
PUTEROWYCH NIE 
MA WYDARZEN 
PORÖWNYWAL- 
NYCH SKALA Z 
POJAWIENIEM 51^ 
PÖtTORA ROKU 
TEMU CRY DOOM 
I SZALENSTWEM, 
JAKIE $1% WOKÖt 
NIEI ROZP^TAtO. 

zadart, moZna zbierad przedmio- 
ty i prowadzir: konwersacje - ta- 
kie polaczenie Wolfa z przygo- 
döwka.. 

Ma wiec byd „widok przez oczy", 
labirynt, broö dalekiego zasiegu i 
dobra grafika. To sa. minimalne 
wymagania. A co poza tym? 

Zablj mnle, Stefan 

Najwieksza bol^czka gier kom- 
puterowych polega na rym, ze 
przeciwnik sterowany przez pro- 
gram jest glupi jak but. W wy- 
padku gier doomopodobnych 
oznacza to, ze nie potrafi wiele 
poza staniem i strzelaniem. Chlub- 
nym wyja.tkiem sa. tu Rise of the 
Triad (dalej ROTT), w ktörej wro- 
gowie potrafia. upasö i przetoczyd 
sie po podlodze oraz Descent, 
gdzie niektöre robory zamiast 



Animacje 

Muzyka 

FX 

Brutalnost 

Architektura 

Scenografia 

Przeciwnicy 

Brort 

Swoboda ruchu 

Tryb multiplayer 

Mozliwosci rozbudovw 

Nasza ocena 

Wymagany procesor 

Zalecany procesor 

Wymagana pami?c 

Zalecana pamiec 

Nosnik {dyskletki, CD) 

Producent 

Dystrybutor 

Cena w z\ 

a - Mirage Software, b 
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podaiyfj za graczem chowaja. si? 
za winklem, a wszystkie wykonuja. 
piekne uniki. Nie ma to jednak, 
jak zmierzyc sie z czlowiekiem., 

Prawie wszystkie opisywane 
przez nas gry (z Dark Forces jako 
jedynym wyja.tkiem) pozwalaja. na 
pol3.czenie komputeröw (przez 
modern, null-modem, czyli kabel 
RS-232, albo sied) i gre z kolega. 
czy tez" przeciw koledze. W przy- 
padku wykorzystania sieci (np. 
Novell) mozliwosci wahaja. sie od 
4 graczy (Doom) do 1 1 (ROTT). 
W tej drugiej grze, a takie w 
Descent gracze moga. utworzyc 
druzyny, rözniace si? kolorem 
odzienia i walczyd zespolowo. 

Najbardziej rozbudowanym 
trybem multiplayer (czyli wielo- 
gracz) oysponuje ROTT. Mozna 
ustalac rozmarte cele gry, nieko- 
niecznie polegaja.ce na wythxze- 
niu wszystkich graczy, ale na przy- 
ktad na zebraniu najwiekszej licz- 
by przedmiotöw. 

Budujemy nowy doom 

Doom zawdziecza swq 
ogromn^ popularno^ä dwöm rze- 
czom. Po pierwsze - mozliwosci 
gry we dwöch lub wiecej graczy. 
I po drugie - mozliwosci tworze- 
nia nowych poziomöw. A raczej 
korzystania z poziomöw stworzo- 
nych przez innych, bowiem za- 
projektowanie nowego labiryntu 
nie jest sprawa. banalna.- Podmie- 
nic mozna niemal wszystko, a 
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wiec rzecz jasna: map?, tekstury 
na sclanach, wygl^d potworöw 
(to jest najbardziej pracochtonne, 
bo trzeba narysowar: wszystkie 
fazy ruchu, ataku i agonii), muzy- 
ke i efekty diwiekowe, a nawet 
wyglad bronil Niestety, sify raze- 
nia nie mozna zmienit bez grze- 
bania w kodzie. Istnieje kilka edy- 
toröw poziomöw (do najlepszych 
nalezy DEU), dzwieku (np. 
DMAUD) i grafiki (np. DMGRAPH). 



a takze program do wprowadza- 
nia zmian w samym doom.exe 
(DeHacked) oraz liczne inne pro- 
gramy wspomagaja.ce projekto- 
wanie. Pojawil sie tez uzytek do 
konwersji poziomöw z Dooma na 
Dooma II. Wszystko to, a takze 
tysiace nowych poziomöw, do- 
stepne jest w BBS-ach, na ogöf 
jako Shareware, freeware albo Pu- 
blic Domain. Wydano tez kom- 
pakty z podobna. zawartoSüa. (np. 



DARK FORCES 




Choc osadzona w realiach Gw>ezdnych Wojen, gra nie 
pozwala nam spotkac sie z Lukiem Skywaikerem i reszta, paczki. 
Tym razem jestes Kytem Katamem. najemnikiem o ciemnej 
przesztosa (nawet bardzo üemnej, zaczynatei bowiem w 
barwach Imperium). Twoim zadanfem bedzie wykonanie 
trzynastu polaczonych ze soba, w kogiczna. catoit misji, co 
ostatecznie pozwoli zniszczyc Srrnertelnie grozny dla Rebelian- 
töw krazownik .Exterminator* 

Pod wzgledem graficznym gra prezentuje sie troszke lepiej od 
Dooma, cho£ nie ma tu skoku jakoscowego. NajwaZniejszy jest 
rozmach: plansze olbrzymie, w pelni tröjwymiarowe. Kazda 
misja — to prawdziwa przygoda trwajaca sporo czasu, a nie 
dwie, w porywach do pieciu minut. Poruszasz sie nie po 
dziwnych budowlach, beda.cych wytworem wyobrazni szatana, 
ale po normalnie zaprojektowanych statkach, stacjach kosmicz- 
nych czy innych konstrukcjach, gdzie wiadorno, co do czego 
sluzy. 

Po drodze spotkasz wiele zabawnych stworöw i potworöw, w 
tym oczywiscie najwiecej piechoty imperialnej (dla niekumatych: 
tych bialych). Zabawa toczy sie podobnie jak w filmie. 
tj. przeciwnicy sa. gtupi jak ciofy, ale na wyzszych poziomach 
nadrabiaja, liczba. i sa. naprawde grozni. W wykonywaniu zadan 
pomaga bogactwo broni (10 sztuk, z czego kilka oferuje dwa 
tryby prowadzenia ognia) oraz wyposazenia (maski gazowe. 
latarki czotowe, gogle, raki i inne). JeSli chodzi o brort - 
wreszcie mamy gre doomopodobna. z granatamil A tak ich 
brakowalo... Znajdziecie tez miny, granatniki l inne poreczne 

sprzety- 

W ostatecznym rozrachunku, Ciemne SHy to swietna gra. moim 
zdaniem najlepsza wSröd doomopodobnych, a zupelnie 
nieslusznie zjechana przez McSona w numerze 3/95 (wstydz 
sie. staryl). Doskonafe potaczenie algorytmu i stynnego klimatu 
rzuca na kolana. (alx) 



Doomsday Collection wspomnia- 
ny w Nadeslano z poprzedniego 
GambJera). Swiadectwem popu- 
larnoso Dooma i twörczej aktyw- 
nosci uzytkowniköw moze byc 
fakt, ze jesienia. zeszlego roku gra 
zostala wpisana do Ksiegi Rekor- 
döw Guinnessa -jako program 
komputerowy, do ktörego uzyt- 
kownicy stworzyli najwieksza. licz- 
be dodatköw Nowych pozio- 
möw i innych bajeröw naliczono 
wsumie... 10 0001 





Caty ten rzekomy realizm doomopodobnych Jest w gruncie 
rzeczy jedna. wielka. kicha.. Niby mozna chodzi£ dowolnie 
(zwlaszcza, jak sie wklepie IDDTJ, niby mozna patrzec w göre i 
w döl, ba, mozna nawet (rzadko) skakat i przykucat... Ale co 
to za realizm, jeSli »gana" masz ustawionego na sztywno w 
Srodku ekranu. Co to za komandos, co musi sie obröcid calym 
ciafem, Zeby strzelic do goscia z pistoleciku?! Nie powiem po 
imieniu, ale to jest d.. nie komandos. 

Chyba temu wlasnie rozumowaniu holdowali autorzy CyClones 
Gra. ktöra pod wzgledem wykonania. fabufy i innych waznych 
rzeczy jest najwyzej przecietna, ma jednak jeden zasadniczy 
wyröznik: „uwolniono" celownik, ktörym mozesz teraz swobo- 
dnie wodzid po calym ekranie. 

Darujmy sobie fabule. traktujaca. o ataku Obcych na Ziemie. 
Pod wzgledem graficznym gra plasuje sie gdzieS pomi?dzy 
Wolfensteinem i Doomem. blizej tego drugiego. Misji jest 
troche (fajna mapa], podobnie jak rodzajow broni i przeciwni- 
köw. Wolno (i trzeba) skakac. Muzyka i efekty sa catkiem 
przyjemne. Niezie jest intro, choc dfgitallzowane filmiki przypo- 
minaja nagranie wideo krecone przez amatora w trzecim dniu 
ciezkiego wesela na scianie wschodniej. Po wejsciu w kontakt z 
przeciwnikiem nalezy sie zatrzymaC, wycelowaC w niego i 
strzelac - nie znam chojraka, ktöry bylby w stanie prowadzid 
celny ogiert Jednoczesnte przemieszczaj^c sie. 
Najwazniejsze pytanie musi dotyczyc jakoici nowatorskiego 
interfejsu uzytkownika. Niestety - nie Jest ona najlepsza. Chod 
przewidziano mozliwoid gry sama mycha. jedyne sensowne 
rozwiazanie. to zabawa na dwie rece - a wtedy farwo sie 
zapla.tac\ 

Gra kariery nie zrobHa i bardzo dobrze. Stanowi ciekawy i w 
gruncie rzeczy nie calkiem beznadziejny eksperyment. z 
grubsza wskazujac droge. w ktör^ doomopodobne produkcje 
pöjda. Zobaczyd mozna. ale niekoniecznie. (alx) 
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Ostatnio pojawü sie, edytor po- 
ziomöw do Descenta. Nazywa sie 
DEV1L - Descent Editor for Verti- 
ces, Items and Levels. Dostepnyjest 
m.in. w sieci Internet wraz z kifku- 
nastoma nowymi labiryntami. 

Inne gry doomopodobne nie 
pozwalaja. graczowi na tak duza. 
ingerencje. Wiem ze sa. altema- 
tywne poziomy do Heretica, ale 
o edytorach do tej gry nie mi nie 
wiadomo, poza tym ROTT w 



DOOM 2: HELL ON EARTH 




Zauwazyliscie, ze ID Software trzaska kolejne produkcje wedle 
zasady: najpierw kilka wieloetapowych misji {Wolfenstein, 
Doom), potem jedna cHuga misja (Spear of Destiny, wlasnie 
Doom 2), wreszeie gra w klimacie fantasy (Catacomb Abyss, 
Heretic)? 

Doom 2 zaezyna sie powrotem naszego dzielnego komandosa 
z bazy gdzieS w poblizu Marsa na Ziemie. Jak sie okazuje, Zlo 
dotarto ju2 tutaj. Tym razem nasz heros wygrzeje wysfanniköw 
szatana do spodu i raz na zawsze. co zajmie mu 30 etapow. 
Zmian w stosunku do gry Doom nie ma zbyt wiele, ale 
wszystkie sa. ha plus. Najwietaza. z nich jest nowy rodzaj broni: 
super shotgun. czyli znakomita dwururka o genialnej sile 
razenia, choc! niestety po kazdym strzale musi zostaC przetema- 
na i przeladowana. co trwa sporo czasu. Pojawra sie kilka 
nowych potworöw, z rych wiekszych i bardziej obrzydliwych. 
Wszystkie sa. ladnie zrobione i trudno je pokonat. Mamy tez 
nowe tekstury scian i elementy graficzne - wszystko fadne. 
Poziomy sa. zaprojektowane znacznie lepiej i z wiekszym 
wykorzystaniem mozliwosa programu. Sporo jest strzelanla z 
okien czy balkonöw, ataköw skrytych. a nie frontalnych. 
Zdarzaja. si? momenty, gdy trzeba skakat nad przepasciami. 
trafiaja sie olbrzymie, wypetnione potworami hale. Zabawa jest 
swietna. 

Gra jest ponot troszeezke szybsza od poprzednika, choC nie 
mozemy tego Jednoznacznie stwierdzic\ 
Dooma 2 skortczyC si? nie da, gdyz ostatnia plansza to jawne 
przegi?cie, a i inne etapy sa trudniejsze niz w Doomle. Jeili sie 
komuS jednak ta sztuczka uda, czeka go niespodzianka: dwa 
etapy Wolfensteina Deluxel 

Generalnie rzecz ujumujac, sequel jest udany i gra sie dobrze. 
choc trudno. (alxj 



Jak sobie popsu£ za 

Kody do Descent 

GA88AGABBAHEY Wlaczenie cheatöw (dopiero 

wkJepac ponizsze kody) 

SCOURGE Bron (pierwsze 6 typöw) 

MITZI Klucze 

RACERX NietykalnoSc 

GUILf Niewidzialnoic 

TWIUGHT Oslona 

FARMERJOE Przeskok miedzy poziomami 

W wersji zarejestrowanej dzialaja jeszcze 

BUGGIN Tryb turbo 



baw$ 

:ro potem mozesz 



DOOM 




.erdzenie na 
aar» i o krörej 

razy 
Deäac p"!rwszy byl 
ft-oM jest juz 
mamy 
i uezestnietwa 



Swiat oszala* na punkcle Dooma / i 

wyrost. Doom jest gra., ktöra prze;. 

bedzie sie pamietad. chodby pows: 

lepsze. Bo Doom byl po prostu pir- 

jednoczeänie naprawde. naprawde r "ei<y 

zdecydowanie bogatsza niz w Woit. 

dowödce oddzialow specjalnych 

w masakrze ludnoäci cywilnej i za kar* «oa^je zdegradowany 

oraz wyslany na Marsa. Jego zo*r dza do rajnej bazy 

badawczej i Juz z niej nie wychoa* - nasz komandos 

jedynie z pistoletem w dloni wy / pomscic" Smierd 

swoieh ludzi. 

W Doomie najwazniejsza. sprawa, jest naströj. Clemne korytarze, 

w ktörych nerwowo blyski wki. rowy pelne kwasu, 

beezki z substanejami wyb i, dziwne pomruki i 

sapniecia dobiegaja.ee gdzic z aemnosci. Zwröcono tez 

baczna uwage na rozbudowv poziomöw. Labirynty sa juz 

kllkupietrowe, monstra mog* aiakowac z balkonöw i wyzszych 

pieter. Wprowadzono ie<eportale spotykamy cafe mnostwo 

dzwigni otwieraja.cycr- ■ -/te drzwi, a takze liczne sekretne 

Sciany. 

Potwory atakujace ghiwoego bobatera potrafia. byd naprawde 

przerazajare. a m vy; .. >ch stopniach trudnoici - röwniez 

liczne i atakuja.ee z dzika perfekeja. W wakee z monstrami nasz 

heros uzyt moze oimiu rodzajöw broni, od kastetu i püy 

»aneuchowej po wyrzutnie rakiet i BFG 9000 (wysyla ogromny 

strumieh energii). Ale na najwyzszym poziomie trudnosci 

poradzenie sobie z wrogami, nawet gdy sie ma BFG 9000 

wcale nie jest wazelinowo tetwe. (jp) 



gromny 
D00 
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BRUIN Dodatkowe zycie 

BIGRED wszystkie typy broni 

FLASH Podswietla sciezke do wyjsoa 

AHIMSA Wrogowie przestaja. strzefad 

Po wla.czeniu mapy Ait-F daje G cala. map? 
Kody do OOOMA i DOOMA 2 



IDDQD 

IDKFA 

IDBEHOLDA 

IDBEHOLDI 

IDBEHOLDL 

IDBEHOLDR 

IDBEHOLDS 

IDBEHOLDV 

IDSF1SPOPD 

IDCUP 

IDDT 

IDCLE 



IDMYPOS 
IDCHOPPERS 




Nietykalno& 

Wszystkie typy broni. zbroja i klucze 

Komputerowa mapa 

Czesciowa niewidzialnosc 

Noktowizor 

Kombinezon antyradiacyjny 

Berserk (100% zdrowia + superpie$cj 

Nietykalnosd 

Przechodzenie przez < any iDoom) 

jw (Doom 2) 

Cala mapa. Wklepan^ ponownie 

- lokalizacja potwort w i przedmiotöw 
Skok do poziom imte x - numer 
misji, y - numei . w Doomie 2 

- xy numer .*jzrjrr\j np 05) 
Wspölrzedne 

Ptfa RULEZI 



Uwagal Uruchomienie gry polec 
min. mozliwosc zrzucania er 



* .OM -DEVPARM daje 
em Fl 



Heretic 




Gra zostala vyykonana przez Raven Software dla firmy 
id Software i przy uzyciu jej procedur graficznych - i to wiüat 
Od strony technicznej grafika i animaeje wygl^daja. doomowa- 
to, ale potwory sa. rodem prosto z gier RPG Iprzypominam - 
Raven Software Jest twörca. Shadowcastera). Scenografia i 
rekwizytornia (drewno i kamieh, rözdzki, kusze, eliksiry itp.) 
rowniez moerto zajezdzajg fantasy. 

Potwory sa. do$c potworne. chod nie czulem do nich at takiej 
wrogoscl. jak do tych z Dooma. tatwiej sie ich pozbyd 
uciekajac niz szpikujac je magia.. Mozna fruwac. a takze 
spogl^dar: w göre i w döf. Labirynty i podworce (bo akcja 
czesto toczy sie pod golym niebem) zaprojektowano bardzo 
interesuja.co - pelno w nich mrocznych zakamarköw. tajem- 
nych przejsd, matych pokoiköw i schodöw. Przeciwnika 
gromimy. korzystaja.c z osmiu rodzajöw magicznych broni oraz 
rozmaitych bonusöw - pierscieni niesmiertelnosci. tarcz, ksia.g 
moey wzmacniaja.cych Sil? razenia, skrzydlatego helmu Furii itp. 
Ja jednak od rekawic nekromanry nadal wole, pile. spalinowa.. 

(WS) 



wersji CD ma generator losowych 
labiryntöw. 

Asy w r^kawie 

We wszystkich grach doomo 
poctobnych (tak jak wiekszosci in- 



Kody do Heretic ■~^fi 


QUICKEN 


Zostah Bogiem J^.,^^^^^^5 


IDRAMBO 


BrorVAmunicJa 


GIMMExy 


Artefakty: (a-l) i liczba (1-9) 


a 


Pierscieh Nietykalnosci 


b 


Tarcza Niewidzialnosc 


c 


Butla Eliksiru (zdröwko) 


d 


Nie dziala 


e 


Ksiecja Mocy 


f 


Pochodnia 


g 


Starozytna Bomba Zegarowa 


h 


Jajo Przemiany 




Skrzydfa Furii 


SKEL 


Kluczyki 


RAVMAP 


Cala mapa 


KIT7Y 


Przechodzenie przez saany 


ENGAGExx Skok do wskazanego epizodu i po? : c-nu 


PONCE 


Przywröcenie wytrzymalosci z poczgtku 


SHAZAM 


Zwieksza Sil? raZenia broni 


MASSACRE 


Zabija wszystkie potwory 


COCKADOODLEDOO Je—' kurg 


Kody do Rlse of the Trlad 



DIPSTICK 



Wlaaenie cheatöw (dopioro potem m< 

wklepa£ ponizsze kody) 

Nierykalnosd, wszystkie typy broni (zmi< rfij 

kiawiszem ,0") 

Zmiana poziomu 

Wszystkie klucze. kamizelka kufnodp 

Godmode |nietykalno<r + superbrorr 

ograniezony) 

Latasz sobie 

Wszystko wraca do stanu pocz^tkr/v 

Wlgcza swiatlo 

Szybko do DOS 

Naste.pny poziom 

Kamizelka kuloodporna 

Kamizelka ogmoodporna 

Maska gazowa 

100% zdröwka. klucze, kamizelka 

kuloodporna. karabin maszyncv 

na podezerwieh 

Widok z lecaeego pocisku 
Kody do Dark Forces 
LADATA Wspölrzedne 

Niesmiertelnosc 

Supermapa 

Wylgcza sprawdzame wysok 

Broh, amunreja + dodatki 

Zwieksza sile razenia 

Teleportacja do miejsca wskazarw go 

Kohczysz m/sje zwyciestwem 

Przejscie do statku Jabby 

Przejscie do Talay 

Przejscie do kanalöw 

Zehrat McSon, opr. A-Z 
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CHGJIN 

GOTO 

SIXTOYS 

TOOSAD 

FLYBOY 

PANIC 

DIMOFF 

GOGATES 

GOARCH 

SHOOTME 

BURNME 

LUNGDUNG 

HUNTPACK 



RIDE 



LAIMLAME 

LACDS 

LAPOGO 

LAPOSTAL 

LARANDY 

LANTFH 

LASKIP 

LAJABSHIP 

LATALAY 

IASEWERS 






« - i 

■■■ ■■■ 

■■■ ■■ 
■■■ ■■■ 

■■■ !■■■ 


1 


■■■-J5B5 


ki 


■» 



nychj istnieja. tak zwane cheaty, 
czyli kody pozwalaja.ce na oszuki- 
wanie w grze. Poiegaja. na wstu- 
kaniu odpowiedniej sekwencji Ih 
ter, dzieki czemu gracz otrzymuje 



np. niesmiertelnosc' (tzw. God 
Mode, czyli tryb Boga - w ROTT 
dodatkowo zyskuje sie umiejetno^ 
zabijania wszystkich jednym ge- 
stern), dowolny wybör broni, 
amunicje czy mozliwosc" przecho- 
dzenia przez sciany. W Hereticu 
jest jeszcze jedna sztuczka: mozna 
zamieniC sie w... kure, co niekiedy 
bywa zbawienne (przechodzenie 
przez kraty, spowolnione opada- 
nie). Za uzywanie cheatöw najsu- 
rowiej karze Descent, odbierajac 
graczowi wszystkie punkty. A tak 
przy okazji - spröbujcie w Hereti- 
cu wstukac iddqd (niesmiertelnosc 




Gra firmy Parallax Software, wydana przez Interplay. jest chyba 
najdztwnrejsza z rodziny doomowatych Niby wiz>itko |es: jak 
w Doomie (widok oczami bohatera. labiryni. wrogowiej Tylko 
ze labirynt jest tröjwymiarowy - korytarze biegna. w görr. w 
dö», peti^ sie i skrecaja. Wlasciwie - nie w göre i w döf 
Przeciez nie ma ciaZenia. Nasz bohater uno:.* s .«,> swobodnie w 
powietrzu.. wlasciwie nie. bohater '...edzi w foteJu. a unosi sie 
mysJlwiec. w ktörym on siedzi Siedzi i -.trzete do wrogöw 
nie. nie do wrogöw, tylko do robotöw Robotom wszystko 
jedno, maja swöj program jakze moga, byr czyims wrogitn? 
Wlasnie tak pokrecone i skompJikowane sa. labirynty gry 
Descent. To jedyna gra z tego gatunku, w kiörej bohatei ma 
esc stopni swobody - moze przesuwaC sie naprzöd, wstecz 
w lewo, w prawo, do göry. na dol, przechylaC u£ na boki 
w przöd i tyf oraz przekrecac sie w lewo i w prawo. Jdk 
latwo poiiczyc, pojazdem kferujemy uzywajac 1 2 klawrzy (lub 
8 i joysticka, lub zaawansowanego manipulatora w stylu 
Cybermana czy Phoenixa). Po przyswojeniu podsuw prtotazu 
przyjemnosö z plynnego przesuwania sie pokreconymi pascizami 
po prostu porazal 

Co prawda nie ma wiele do ogl^dania - tekstury sa. rarzej 
nieciekawe, a roboty zimne i beznamietne. choc nie mo2na ich 
nazwad piaskimi sa. calkowicie tröjwymiarowe Do celu misji 
- oczyszczenia szeregu kopalni, rozrzuconych po Ukladzie 
Slonecznym, ze zbuntowanych robotöw - trudno mied jakis" 
osobisty stosunek Cala gra jest po prostu chtodna. doskonaio 
scia.. Jeili dodac do tego punkty za obsJuge helmöw VR, 
Descent wychodzi na czolo w wyscigu techncrfogii Ale nastrcj 
brak. (ws) 



z Dooma) czy idkfa (wszystkie typy 
broni)... 

VR - nast^pne drzwi 

Zapewne zauwazyüscie juz, ze 
gry doomopodobne najbardziej ze 
wszystkich zblfzaja. sie do rzeczywi- 



stosci wirtualnej. Co prawda w 
Doomie gracz jest wtaSciwie ma- 
tym czcrfgiem {nie potrafi skakaC, 
schyfac" sie. patrze£ w göre i w döf 
czy chodby wejsc na murek - za to 
upadek z 20 metröw wyciska z nie- 
go zaledwie sapnietie), ale nowe 
gry (szczegölnie Dark Forces) sa. po- 



Ouake - The Fight For Justice 




Tak ma sie nazywac nastepca Dooma - gra, nad ktöra. pracuje 
id Software. Oczywiscie na razie nikt Jej jeszae na oczy nie widzial, 
ale w oparciu o przecieki udaio nam sie ustalid kilka faktöw 
Quake bedzie gra. osadzon^ w klimacie fantasy, w ktörej pokieru- 
jesz gosciem uzbropnym w mtot bojowy. Grafika ma byc calkowi- 
ae tröjwymiarowa, renderowana, bez bitmapowych oszustw, jak to 
byto w Doomie - dotyczyc ma to zwtaszcza przeciwniköw 
Rozdzielczosc gry ma byc wyzsza niz standardowe 320x200, choC 
jeszcze dokfadnie nie wiadomo jaka. Wrogöw ma byc mniej, ale 
walka z kazdym z nich bedzie üezka i mordercza Autorzy zapowia- 
daja mozßwosC dokladnego zadawama aosöw. a nie tylko 
wciskania „Ctrl", gdy cos wlazto Cl w Srodek ekranu. Trafieni 
wrogowie beda. zachowywaC si? naturalnie i odpowiednio do 
doznanego zranienia 

W Quake nie bedzie w ogöle muzyki - gra ma jak najbardziej 
przypominaC rzeczywistosc, stad bedziemy mogB sluchaC wiefu 
naturalnych efektöw dzwiekowych, umozJhviajacych lokalizacje 
przedwnika i jego rozpoznanie, zanim sie go zobaczy. 
Te rewelacyjne zapowiedzi - to jeszcze nie. Najwieksza. wage ld 
poiozylo na kwestie sprz?towo-sieciowe. Po pierwsze. Quake ma 
doskonale wspöfpracowad z helmami do Virtual Reality. Po wtöre 
— i najwazniejsze - gra ma oferowaC doskonale mozliwosci 
zabawy w siedach. Nawet jesli nie bedziecie zsieciowani, gra 
bedzie sie uruchamiafa w trybie serwer - jeden uzytkownik. 
oczywiscie emulujac wszystko na jednym komputerze i nie zadajac 
zbyt wiefu ktopotliwycb pytah. id spodziewa sie powstania 
specjalnych salonöw gry w Quake, podobnie jak BBS-öw. przezna- 
czonych tylko i wyfaczriie do gry w swlecie zaludnionym wieloma 
innym graezami. 

Pozostaja tylko dwa fundamentalne pytania: kiedy i na jakim 
sprzecie7 Odpowiedz na to pierwsze brzmi: prawdopodobnie pod 
koniec tego roku. Jesli chodzf o minimalne wymagama sprzetowe, 
to gra ma dzialad na komputerach 486, zas chodzic pfynme na 
Pentium. 

Panowie z id zapowiadaja.. ze Quake bedzie wiekszym skokiem w 
poröwnaniu z Doomem, niz Doom w stosunku do Woffensteina - 
i chod zycie nauezyto nas ostroznosd, IM wierzymy na stowo. (alx) 
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zbawione rych uproszczerY Nie 
dziwnego, ze wtetfnie gry doomo 
podobne staty sie poligonem dla 
twörcöw oprzyrzadowania VR. 
Wszystkie potrafia. wykorzystac za- 
awansowane joysticki i inne mani- 
pulatory (np. Cyberman, Phoenix, 
Thrustmaster), niektöre (np. De 
scent) obsfuguja. helmy VR. dajac 
zfudzenie tröjwyTriiarowosci. Do 
peinego wykorzystania urzadzen VR 
potrzeba jednak poteznych kom- 
puteröw. 

Zgredaktor & Alex 




ROTT 


Doom 2 



CyClones 



Doom 



Rise of the Triad 




Ten produkt firmy Apogee zapowiadany byl Jako Doom killer. 
W roll jednego (badz jednej) z kornandosöw grupy speejalnej 
HEAT graez ma rozprawid sie z tajemnfcza. sekta.. Marne szanse 
- jeäli nie zabjja. go sekeiarze. zrotHa. to ruchome sciany, 
winjja.ee ostrza. gazy bojowe albo. nuda. najwiekszy wrög 
grajaeych w ROTT Labirynt skJada sie wylacznie z katöw 
prostych. Zapomnycie o balkomkach. arkadach. przepasciach i 
schodach znanych z innych gier. Jedyny sposöb na przemie- 
szczenie sie w pionie - to wiszace w powietrzu talerzyki, 
niektöre ruchome. Sa jeszcze trampoliny. wybijajace wysoko do 
göry. Czasem znajdujemy mate skrzydeJka, pozwalaja.ee polatad 
sobie przez ok. minute Tylko po co? Cate akcja i tak toczy sie? 
w dole. 

A teraz plusy. Takich efektöw graficznych i dzwiekowych nie 
znajdziecie w Zadnej innej grze. Trafiony rakteta. gosc rozpada 
sie na kawalki I przez ekran potrafi przeleciec OkO. reka czy 
obdarta ze sköry czacha. Strzepki ciala trafiaja. w Sciane, po 
czym powoli spelzaja na podfoge - bfee... Trafione szyby 
rozpadaja sie; z brzekiem. rozmaite mebelki i inne dekoraeje 
röwniez moZna skasowac. Wrogowie krzyczq („Niewierny! ZabiC 
gol Ognia!" itd), jeeza, a czasem nawet przemawiajg. 
Drugi plus za zbrojownie. Jesr imponujaca - opröcz pistoletöw 
i szmajsera masz cztery rodzaje rakiet, dwa miotaeze ognia, 
Reke Boga. magiezna. laske r Excalibat, czyli swi<?ty kij baseballo- 
wy. Aha, i jeszcze mozesz weielid si? w dzielnego Szarika, by 
szarpat wrogöw zebami (Dog Mode). 

I trzeci. ogromny plus za tryb multiplayer - bardzo elastyczny, 
ustahd mozna wszystko. od wytrzymatosa graezy, poprzez cel 
gry. grawitaeje. oswietlenie, po ilosö amunicjil Poza tym mozna 
posyiac" klatwy - gtosem! Gra zostafa po prostu stworzona dla 
kilku graezy. (ws) 



leretic 



Mi 



Dark Forces 



Tak powstawal ROTT 



Wolfenstein 3D 





Pierwsza wielka gra z cyklu nazwanego pözniej wolfensteinopo- 
dobnym. Program, ktöry zapoczartowa» nowa. epoke^ w historii 
gier zrecznosciowych. Pierwsza shareware'owa wersja przynio- 
sfa autorowi takle pieniadze, iz kupif sobie za nie Ferrari 
Testarossa (jest zreszta. mitoSnikiem tych samochodöw). Gra 
miaJa powodzenie na catym swiecie z wyja.tkiem.. Niemiec. I 
nie ma w tym nie dziwnego, gdyz w Wolfensteinie 3D graez 
kieruje poczynaniami BJ. Blazkowicza - amerykariskiego 
komandosa, ktöry konsekwentnie i z dzika. radoscia. rozwala 
cafe hordy hitlerowcöw. 

W Wolfenstein 3D graez ma do wyboru kilka misji, a kaZda z 
nich ma cztery poziomy trudnosef [od „Daddy. can I play?" do 
J am a death incarnate"). Na kortcu kaZdej misji bohatera 
czeka rozprawa z naczelnym Zfywrogiem (czasem naprawde 
trudnym do zabicia), a po drodze mnöstwo walk - zaröwno ze 
zwyWymi zofnierzami (uzbrqjonymi w pistolery), jak i komando- 
sami potrafiaeymi w szybkim tempie rozprawtf sie z kazdym, 
kto nie rozprawi sie z nimi. BJ dysponuje najpierw jedynie 
nozem oraz zwyklym pistoletem i kilkoma sztukami amunieji 
potem znajdzie pistolet maszynowy. a nawet karabin maszyno- 
wy. Odkryd te2 powinien sekretne sciany. a za nimi ukryte 
przez Niemcöw skarby. Ranking po skortezeniu kaZdego 
poziomu sklada sie z punktöw za liczbe zabitych wrogöw, 
odkryte sekrery, znalezione skarby. 

Kontynuacja Wolfensteina 3D by» program Spear of Destiny, 
niestery bardzo ustepujacy oryginatowi. Liczbe misji zmniejszo- 
no do jednej. potwornie wydfuzono labirynry na kazdym z 
poziomöw. Gra stafa sie. po prostu nudna. (jp) 
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Origin: A °na razie: OS rulez! 



UM I tO W AN I 

BRACIA I 
SIOSTRY 



Musze podzielic sie z Wami radosna. wiadomoscia.. Wlasnie wczoraj nasz 
Pari (a raczej nasz Pan Prezydent) mianowal dziefnego i nieustraszonego 
bojownika o wartosci przewodniczacyrri Krajowej Rady Radiofonii i Telewizji. 
Bqjownik ten nazywa s^- Marek Jurek (dwqjga imion). Kilka juz razy M.J. 
oswiecaf nas - ciemne spcrfeczenstwo, möwiac na przyMad, iz dzieci nalezy 
bic, bo te nie bite sa. bardziej histeryczne i znerwicowane (szkoda lylko. iz 
ostatnimi czasy pewna dziewczynka nie przetrzymaia metod wychowaw- 
czych swoich rodzicöw, chcacych wyplenic z niej histerie i bezczelnie po 
prostu kipneta). Teraz bedzie nam MJ. rzadzi! radiem i telewizornia., a moim 
szpiegom frak, tak, RANDALL IS GREAT i wszedzie ma swoich szpiegöw - 
dopisaf ducb HopkirkaJ udafo si? zdobyc przyWadovyy program telewizyjny 
na dzieri. powiedzmy n-ty. miesia.ca. powiedzmy n-tego. 
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Kiedy ranne wstaja, zorze - Spiewanie psalmöw i hym- 

nöw. 

Wiadomotei dla Ludu Bozego [dawniej: wiadomotei - 

d.d.HJ. 

Pokuta czy Modlitwa. magazyn poranny. 

Ksiadz i Ja, program dla dzieci. 

Klinika Zdrowego Cztowieka. o zdrowotnych zaletach 

lezenia krzyzem. 

Kadzidto i Mirra, program Toniego Halika. Jerozolima. 

Pan jest moim Pasterzem - program dla rolniköw. 

Sport, rozmowa z ksiedzem kapelanem klubu Legia 

Warszawa i relacja z uroczystej mszy dla pifkarzy. 

Wiadomosd dla Ludu Bozego. 

Prosze ksredza, a tata powiedziaf... - film dla dzieci 

NSDAP i Unia Wolnosci - rzecz o Szatanie, rozmowa 

z ksiedzem prafatem Henrykiem Jankowskim. 

Dobranocka, Pan Jezus i osiolek. 

Wiadomosci dla Ludu Bozego 

Chwale Pana - reportaz z poswiecenia najwietezego na 

swiecie kosciola w Czmuchowie Dolnym. 

Spowiedz, magazyn rodzinny. 

Wfasnie plonie kabarecik, relacja z procesu i uroczyste- 

go spalenia Olgi Lipinskiej. 

Wieczorna modlitwa. j^<h 

W.C. godzina. 

Pater noster. 





program zapowiada sie 
wiec szalenie atrakcyjnie i sfo- 
wo daje, iz bede siedziat przy 
telewizorze od rana do wie- 
czora. Ale program telewizyj- 
ny - to sprawa wazna, jednak 
nie najwazniejsza. Mnöstwo 
innych problemöw domaga 
sie szybkiego i radykalnego 
rozwiazania. Przede wszystkim, 
nalezy oddac Kosciofowi nie- 
ruchomosci (ziemie, budynki), 
ktöre Kosciöf posiadal za Pia- 
stöw, Jagiellonöw, krölöw elek- 
cyjnych, cara i tak dalej. To, 
co zostanie, nalezy röwniez od- 
dac Kosciofowi w charakterze 

procentöw i moralnego zadoteuczynienia. Poniewaz wöwczas 
moze nie starczyc w Pofsce miejsca dla ludzi innych niz ksieza, 
proponuje sie; rozdac wszystkim obywatelom balony napetnio- 
ne helem tak, aby mogli swobodnie unosic sie w powietrzu i 
nie kalat ziemi naleza.cej do Jedynego i Prawdziwego Koteiofa 
oraz jego pasterzy. Pafac Kultury i Nauki w Warszawie propo- 
nuje sie wyburzyc od srodka i stworzyt tarn kaplice (u sufitu 
zawiesit dzwony, tak duze, aby ich bicie byto slychad w cafej 
Polsce). Na przystankach autobusowych nalezatoby ustawic 
nadajniki transmituja.ce non stop msze swiete na przemian z 
dobrymi radami od ksiezy. O sprawach takich, jak zniszczenie 
obrazoburczych pism i ksiazek, ukamienowanie Urbana, prze- 
robienie modelek z Catsa na zakonnice, mianowanie Cejrow- 
skiego ministrem Moralnosci PubJicznej, mianowanie biskupa 
Qodzia marszalkiem polnym i hetmanem wielkim - nie bede 
nawet möwic. To sa. rzeczy oczywiste, ktöre nawet nie wyma- 
gaja_ komentarza, a tylko szybkiej realizacji. 

Wiem, ze ten tekst poruszy wszystkie wraze sify, te cala, 
protestancko-prawostewno-zydowsko-masohska. hotote. Ale ja, 
Randall, nie cofne sie przed niczym! Bede staf na strazy warto- 
sci chrzescijahskich, jak moi wielcy poprzednicy i idole. Jak 
papiez Borgia, jak Torquemada, jak Savonarola. I jak Marek 
Jurek, rzecz jasna. 

Teraz przyjmijcie moje bfogoslawiehstwo i pamietajcie: Pan 
jest z Wami (i ja, Randall, tez jestem z Wami). Do zobaczenia, 
ukochani Bracia i Siostry. 

sw. Randall fduch Hopkirka zostai poddany 
egzorcyzmom i zniknat, przynajmniej na razie) 

Do Randalla przyszfo sporo lisföw na temat felietonu „Zabij 
mnie, glino". To cieszy, dzieciaczki, ze bronicie tych zlych i 
brudnych gliniarzy. Ja tez ich troszke pobronie. Otöz w czasie 
rajdu Kormoran ekologowie protestowali przeciwko truciu sro- 
dowiska naturalnego. Miejscowi milosnicy motoryzacji przyszli 
wiec do ekologöw pogadac o cafoksztafcie sprawy. Wysuwali 
argumenty nie öo odparcia (kije, kamienie], dziewczynom gro- 
zili gwaltem, a facetom smiercia.. Nastepnie przyjechala policja 
i aresztowala... ekologöw. Pewnie, przeciez latwiej zawlec do 
komisariatu na pöl zgwafcona. dziewuszke niz faceta z kijem 
(ktöry w dodatku moze tym kijem przyfozyc). Brohcie dalej 
gliniarzy, moi drodzy. Moze kiedys i Warn dadza. po ryju. 

duch Hopkirka (egzorcyzmy siq nie udaiyß 

Za trete felietonöw Randalla redakcja nie odpowiada. 
Za tresc felietonöw Randalla Randall nie odpowiada. 
Za trete felietonöw Randalla duch Hopkirka nie odpowiada. 
Za trete felietonöw Randalla odpowiada dobry Pan Bog. 
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Teraz Polska 

Ja i moi koledzy napisalßmy 
gre i w zwia.zku z tym chcieliby- 
smy sie dowiedzied, jakie firmyö 



okaze si^ hitem. Przed podje 
ciem decyzji radze jednak rozej- 
,rzec sie wstöd znajomych za, 
jakimS prawnikiem. 

Amiga zada 

Czotem dzieci (...) (nie powie- 
py czyje i z kirn, bo to niepraw- 
- red.J. J 

Na pocza.tku naszego listu 
chcemy Was zbluzgac za dys- 
kryminacje Amigowcöw. Testen 
jecie za mafo gierek na Amige 
(...). Wszystkie gierki, jakie testu- \ 
jecie, sa na niebieskiego peda- ' 
Ja. Poza tym wiele gierek na 
smierdzacego peceta jest tez na 
kochan^ Amisie, a wy wcale 



zajmuja. sie dystrybucja. progra-\ tego nie podajecie! [Dalej na- / 
möw tworzonych w Polsce. (...J stepuje dfuga lista zadari i po-, 
Jaka. powinnßmy zawrzec umo ^grözek.J 
we, aby osia.gna.c najkorzystniej- 



sze warunki? 
A. Görski, Zielona Göra 

W chwili obecnej dystrybucja. 
gier produkowanych w Polsce 
zajmuja. sie nastepuja.ce firmy 
Avalon, IPS Computer Group, 
Marksoft i Mirage. 

Co do warunköw umowy - 
w gre wchodzi odsprzedanie 
firmie praw autorskich albo po- i 
bieranie okresJonego procen- 
tu wplywöw od sprzedazy gry. / 
Pierwszy sposöb daje od razu 
gotöwke i swiety spoköj, drug? 
- na dluzsza. mete moze przy-\ 
nieSd wieksze zyski, jesJi gra 



Pawel & Marcin 
Lewandowskl, vel Satan, \ 
Rzeszöw 

Testujemy wszystkie gry na j 

Amige. jakie nam sie udaje do-/ 

pa$C i uznat za zdatne do spo- 

I zycia. Fakt, zdarza nam sie prze- 

\oczyt dobre gry na Amige i nie 1 

dziwnego - wskutek chorego 

zbiegu okolicznosci wszyscy re- 

/daktorzy Gamblera maja. w 

I domu pecety. Koledzy z Maga- 

zynu Amiga pomagaja., ale sami 



Matka wszystkich 
listöw 

Odpowiadamy, maja.c 

nadzieje, ze zainteresuje to pare 
tysiecy Czytelniköw. 



1 . Dlaczego 82 strony ma 
Gambler a nie 1 02? 

2. Dlaczego G jest miesieczni- 
kiem, a nie tygodnikiem? 

3. Jak dtugo by G pociagnaj, 
gdyby I . i 2.? 

4. Jak sa. zapisywane dane nal 
dyskietee? 

5. Co to sa. gify? 

6. Czym sie rözni Amiga TRACE 
od Amigi GFX? Chodzi mi o ' 
grafike. 

7. He Warn placa. miesieeznie 
(sYednio)? 

8. jgrctfba karalnaj 

9. Czy Randall jest pedalem? 

10. Kiedy zamiescicie pefny opis, 
gry Lords of the Realm? 

1 1 . Kiedy zamiescicie wyniki an-' 
kiety? Jestem bardzo de-> 
kaw, czy warto to kupowaö 

12.McSonie, w ktörej minucie 
ost^gasz orgazm (chcialbym 
zrobid poröwnanie)? 

13.Pytanie do Czytelniköw: nie^ 
wiem, jak wykonat! 3. mfsje 
w Fire Force? Pomocyl 

I4.Möj stary wyf^cza na noc 
prad. Tylkö nie' wiem jakl 
Korki sa,, wszystko jest 




sa. zawaleni robota.. Postaramy ,J5.Chce kupic A4QpO/40 6\MB 
sie poprawid - moze nawet ku- J RAM ? wbudowanym twar- 
pimy sobie Amigi? -dzielem. Czy nadaje sie d 



grafiki? He powstalo na nia. 

gier? Czy beda. powstawac? 

lle kosztuje? 
1 6. Czemu nie zamieszczacie 

gier na C-64? 
I7.Möj kolega chee kupid kom- 

puter, ale nie wiem, co mu 

poradziC on nawet nie wie, 

co to jest klawiatura. 
1 8. Czy A4000/40 jest lepsza od 

386SX? 386SX ma 4 MB 

RAM, a A4000/40 6 MB 

RAM. 
19. Jak zamawiaC gry z dzialu 

Nadeslano? 
20. Czy moglibyscie mi przesfad 

katalog gier opisanych juZ 

od pocz^tku waszego istnie- 

nia? 
2 I.Co sie dzieje z firmg Com- 

modore, kto jest jej szefem? 
22. Co sa.dzicie o mojej rodzin- 

ce? (Tu autor zala.czyt sto- 

sowny rysunek.J 



\ 
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Tradycyjnie Czytelnikom zainteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich 
zakup. 

W tabelce podane sa. numery, dostepne jeszcze w sprzedazy (niestety. naklady pozostalych juz 
wyczerpane). Wystarczy zaznaezyt na kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wpisaC 
czytelnie swöj adres, wyciatf kupon i wraz z kopia. dowodu wplaty na konto: 

LUPUS sp. z o.o. 

PKO BP IX GVWarszawa 

1599-318121-136 
przesfac do redakeji. Cena kazdego egzemplarza wynosi 2 z» {20 tys. zi) dla numeröw do 2/95 
wl^cznie, cena nastepnych - 2 zi 30 gr (23 tys. z\). 
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9/94 



3/95 



10/94 



4/95 



1/94 



5/95 



2/94 



Imie i nazwisko lub nazwa firmy 

Adres . 

Data 
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5. 



7. 
9. 

10. 

11. 

12. 



13. 
14. 

15. 



16. 

17. 
18. 



2. - patrz 3. 
Niedfugo. 

Dfugo by möwic - poszukaj 
w starych numerach pism 
komputerowych. 

a) GIF, czyli Graphic Inter- 
change Format - format 
uzywany do zapisu grafiki w 
postaci silnie skompresowa- 
nej. 

b) Gify (zwycz.J - obrazki, 
na ogöf z gotymi panienka- 
mi (i paniami). 
TRACE-compo i GFX-com- 
po sa. to konkursy rozgrywa- 
ne na amigowskich copy 
party. Ten pierwszy dotyczy 
grafiki „tröjwymiarowej", ro-j 
bionej za pomoca. progran 
möw do tworzenia obiek- 
töw tröjwymiarowych (np. 
Ughtwave), ten drugi - gra- 
fiki „zwyklej", tworzonej zs 
pomoca, programöw malar- 
skich (np. Deluxe Paint). 
PowyzeJ sYedniej krajowej 
[ale nie dwa razy wiecej). 
Nie jest. kochanie. Randall 
lubi dzieci, zwlaszcza 14-let- 
nie Tajlandki. 

Chyba nigdy - gra jest 
nedzna (wcale nie jest - re- 
szta redakcjij. 

KiedyS zamiescimy. a na ra- 
zie wierz na slowo. ze war- 
te 

McSon. osiggnaj ten stan w 
pierwszej "minucie fzycia) i 
do tej pory-munie przeszlo 
Pömocy? -- / ^^ v \/ 
Zapytaj prezydenta. jak zej- 
dzie z fotela. 

Bardzo sie nadaje. Duzo - 
wszystkie na A500 i AI 200. 
Daj Boze. Kosztuje 6 tys. 
nowych zlotych (Septima 
Computer), ale cena spa- 
dnie po rozpoczeciu sprze- 
dazy przez Escom (patrz pkt 
21). / 

Bo to zabytkowy zlom, 
niech spoczywa w spokoju. 
Sprzedaj mu swqjego C-64. 

, Rzecz nie w ilosci pamieci - 
te, mozna- fozbudowacT - Z 
jednej strbny. A4Q0O jest 
duzo szybsza. Z drugiej - 
wiecej kosztuje i jnniej jest 
na-nia^ programöw. Z trze- 
ciej - programy te sa. prz& 
waznie bardzo- wysokiej ja- 
kaiö i nie wieszaj^ sie bez 



widocznego powodu. 

19.W tym dziale publikujemy 
informaeje o grach otrzyma- 
nych do przetestowania, o 
ktörych nie zda.zylismy albo 
z jakichS powodöw nie 
cheemy pisac. Zamawiac je 
nalezy w stosownych fir- 
mach - adresy podajemy w 
Nadeslano. 

20.Taki katalog, obejmuja.cy 
numery od 0/93 do 1 2/94. 
opublikowalismy w nume- 
rze 1 2/94. Nastepny (na rok 
1 995) w grudniu tego roku. 
Firma C= splajtowala, pra- 
wa do produkeji A500/600/ 
1 200/4000 wykupila nie- 
miecka firma ESCOM i pro- 
dukuje Amigi w Chinach 
Wrötce powinny sie one po- 
jawic w polskich sklepach. 
O nowych modelach (np. 
AI 200 z wbudowanym CD- 
-ROM) na razie cisza. 

22.Pozdrawiamy Twqja. rodzin- 
ke, a zwlaszcza 4-metrowe- 
go täte ' P'P^ wieksza. od 
Ciebie. 

Rozszerzanie Maxa 

Niedawno nabyfem karte 
muzyczna. Gravis UltraSound 
Max 512 kB. Chciafbym rozsze- 
rzycja. do I MB. (...) Prosze o 
podanie adresu firmy, ktöra zaj- 
muje sie rozprowadzaniem tego 
rozszerzenia. 
\ 

Sebastian Getka, Szczecin 

Rozszerzenie pamieci do kar- 
ty GUS Max mozna kupic m.in. 
w firmie TC Components, War- 
szawa, ul. Rostafihskich 4, tel. 
(0-22) 48-71-72, w firmie PMC, 
ul. Emilii Plater 47, 00- 11 8 War- 
szawa, tel. 26-18-89 oraz na 
giefdzie komputerowej - ulica 
Grzybowska rög Jana Pawfa II 
(teZ w Warszawie). Jest to zwy- 
Wa kose DRAM 512 kB, trzeba 
tylko pilnowac. aby byfa tego 
samego typu, co zainstalowana 
fabrycznie. 



Reagowal 

Wojciech Setiak 




ISLE of the DEAD 

przygodöwka - 36,30 





FRANKENSTEIN 

platformowka - 29,50 




Atife §€!■■ ■! 

SOtTYS 

przygodöwka - 36,30 



SPY MASTER 

platformowka - 23,60 
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Manager Ligi Polskiej 



Commodorowcy maja. swojego 
Trenera i cieszy si^ on olbrzymia. 
popularnoscia.. Choc krajowy futbol 
podupada, a stadiony swieca. pust- 
kami, ludzie wciaz lubia. „gal?" i 
zwiazane z nia. gry. Wiec radujmy 
sie, PC-towcy - mamy wreszcie 
nasz lokalny manager pilkarski. 

Od samego poczajku gra spra- 
wia dobre wrazenie. Ukted menu i 
Cerfy pomysl troch^ przypominaja, 
legendarnego The Managera, a 
jest to wzör dobry i na razie, przy- 
najmniej dla mnie, niedosögly. 
Mamy wiec czynnosci trenerskie, 
jak ustalanie skiadu, ustawienia i 



tablice swietlna. - przychodzi wie^ 
cej ludzi), transmisje telewizyjne 
etc. Znakomity pomysl - to druga 
druzyna graja_ca w „oknjgöwce", 
skad mozna wyciqgac zdolniej- 
szych zawodniköw. Wszystko uzu- 
pelnia rynek transferowy, bank 
oraz oczywiscie masa statystyk. 
Czego chciec wiecej? 

Przebieg meczu ilustruja ani- 
mowane scenki, owszem, nie naj- 
lepsze, ale jedyne dwa programy, 




w ktörych scenki sa_ bez zarzutu - 
to wspomniany The Manager i 
On the Ball. 

W grze wystepuja wszyslkie 
polskie druzyny pierwszo-, drugo- i 




intensywnosci treningu. Z drugiej 
strony otwiera sie^ przed nami cala 
gama mozliwosci managerskich: 
sprzedaz reklam, ustalanie premii i 
pensji oraz cen biletöw, rozbudo- 
wa stadionu (gdy masz jupitery i 




trzecioligowe w skladach oryginal- 
nych z poczajku rundy wiosennej 
- fantastyczna sprawa, czlowiek 
czuje sie^ jak w domu. A w dodat- 
ku, scenki z meczöw ilustrowane 
sa_ przyspiewkami z ligowych sta- 
dionöw (cenzuralnymi...). 

Gra jest w miare. prosta. 
Liczba. dostepnych opcji ustepuje 
Premier Managerowi 3 czy OTB 
i... bardzo dobrze. Lubie manage- 
ry, ale PM3 przygniötl mnie bo- 
gactwem, a wlasciwie nadmiarem 
mozliwosci. Bo dobry manager 
nie musi wcale perfekcyjnie nasla- 



dowac rzeczywistosci, powinien 
natomiast obejmowac kluczowe 
sprawy zwiazane z dzialnoscia. klu- 
bu. Wlasnie ten wymög spelnia 
MLP - klockami (czytaj: mozliwo- 
sciami), ktöre daje autor, da sie. 
bawic dhigo i namiebiie - a jed- 
noczesnie caly program mozna od 
poczajku intuicyjnie zrozumiec. 

Uwazam, ze to dobra gra: 
choc grafika i muzyka nie stoja_ na 
wysokim poziomie, jednak same 
tresci futbolowo-managerskie 
przedstawione sa_ fajnie. Faktem 
jest. ze w testowanej przez nas 
beta-wersji pqjawilo sie_ troche. 
krzaköw, ale autor programu cier- 
pliwie wyshichal wszystkich uwag, 



Niestety, jest to tylko budowla z 
kartonu udajaca kamienne zam- 
czysko. A oto wady, jakie znala- 
zlem w Managerze Ligi Polskiej: 

1. Zbyt mato rozbudowane 

charakterystyki zawodniköw, w 
dodatku nie odzwierciedlajace 
prawdziwej sily druzyny (do 
rezerw, czyli okrecjöwki, 
przesunajem graczy na 
poziomie I Hgi, a i tak 
przegrywali). 




co - miejmy nadziej^ - czesc za- 
rzutöw exTerminatora odsunie w 
niebyt. 

Alex 

Z prawdziwa radoscia_ zobaczy- 
iem pierwszy polski menedzer pil- 
karski (a jak, Polacy nie gesi, w 
koricu) i z prawdziwa. radoscia. za- 
czajem w niego grac. Niestety, im 
wiecej gralem, tym wiecej dostrze- 
galem wad. W zasadzie nie dys- 
kwalifikuja. one programu, ale w 
stopniu dose powaznym psuja za- 
baw?. Poröwnanie z takimi kolo- 
sami, jak Premier Manager 3 wy- 
pada...no nie, lepiej nie poröwny- 
wac, zeby nie robic przykrosci pol- 
skiemu autorowi. Ale zacznijmy 
od poczatku: graez wybiera zespöl 
(111 liga), kupuje lub sprzedaje za- 
wodniköw, rozbudowuje stadion, 
znajduje sponsoröw, ustala pensje 
i premie dla zawodniköw. Do dys- 
pozycji ma tez pHkarzy z zespolu 
rezerw (liga okn?gowa), po awan- 
sie do II ligi przyjdzie czas na rela- 
cje telewizyjne (oczywiscie platne). 

Wydawac by sie. moglo, ze pro- 
gram prezentuje sie. dose solidnie. 




2. Nie zmieniaja. sie. zdolnosci 
zawodniköw w czasie sezonu (a 
przeciez bywa tak, ze graez 
spisuje sie. dobrze na wiosn?, a 
zenujaco jesienia. czy odwrot- 
nie). 

3. Lista transferowa jest zbyt 
uboga, nie ma na niej 
zawodniköw zagranicznych, nie 
mozna pröbowac podkupienia 
graeza innemu klubowi. 

4. Wyniki meezöw pucharöw 
europejskich sa_ ewidentnie 
ustalane losowo, stad takie 
potworki, jak spotkanie o 
Puchar Europy pomiedzy 
zespolami z Finlandü i Izraela. 




MANAGER 
LICI POLSKIEI 

SportLand/Marksoft 1995 

Sportowa 

PC 

Grafika LJ70»/o50% 
Dzwi^k ^1 65%55% 

Grywalnosc W? 85%50% 
Pomyst W60%90% 

Ogölem «^ 8Q%45% 
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5. Zawodnicy nie klöca. sie o 
pienia_dze. Dobra druzyna, 
ktörej przestaje sie. placic i tak 
wygrywa — i wcale sie^ nie 
awanturuje! 

6. Nie ma mozliwosci negoejowa- 
nia oplat za reklamy czy 
transmisje telewizyjne. 

Tyle biedöw udato mi sie. teraz 
przypomniec. Podejrzewam, ze 
grajac w Managera Ligi Polskiej 
wytepiecie jeszcze sporo podob- 
nych kasköw. Röwniez strona gra- 
ficzna programu nie prezentuje sie. 

Psycho 
Pinball 



najlepiej. W sumie jednak wahal- 
bym sie. przed jednoznacznym za- 
klasyfikowaniem tego programu 
jako nieudanego. Gra sie. catkiem 
przyjemnie (do czasu znalezienia 
„burakow" oraz zlapania sposobu 
na uezeiwe zarobienie caiej kupy 
szmahi, przez co rozgrywka staje 
sie. nudnawa), choc o emoeje ra- 
czej trudno. Ale w koneu nie dziw- 



Rzadko kiedy trafia si? gra, 
ktöra - uzywajac poröwnania bo- 
kserskiego - nokautuje konkuren- 
cje. od razu na poczajku picrwszej 
rundy. Taka. gra byl swego czasu 
Doom, taka. gra byt (do pewnego 
stopnia) Commanche. Taka. gra 
jest Psycho Pinball. 



my sie- Jaka nasza liga, taki i na- 
szej ligi menedzer. Moze kiedys 
bedzie lepiej? 

exTermim 



^■"*. 




Wydawaloby sie., ze flipery to 
gatunek wyeksploatowany, tak w 
sferze pomyslöw, jak i technologii. 
Bo czy mozna zrobic cos wspa- 
nialszego niz Pinball Fantasies, gre. 
dzialajaca. w trybie SVGA, z iad- 
nie zaprojektowanymi stolami? 

Mozna! Mozna wydruzyc story 
(az do 800 pikseli w pionie). Moz- 
na dolozyc muzyk? i efekty rzuca- 
jace na kolana kazdego, kto sie. 
znajdzie w polu razenia. Mozna 
stworzyc wspaniata., pastelowa gra- 
fik?, cieszaca. oczy kolorami nawet 
po paru godzinach intensywnego 
grania. Mozna zaprojektowac stoty 
w nowatorski, unikalny, oryginalny 
i znakomity sposöb, wprowadzajac 
dodatkowe efekty, jak np. gry wi- 
deo na wyswietiaczu na dole. 
Mozna stworzyc gre;, ktöra pod 
kazdym wzgledem pobije konku- 
reneje. na gtow?. I to co najmniej 
dwukrotnie. Nie przesadzamy. Ani 
troche. To wtasnie Psycho Pinball. 

Teraz konkretnie. Stoly sa. czte- 
ry, a wszystkie majstersztyki. Wild 
West - to zabawa na Dzikim Za- 
chodzie, stöl najbardziej klasyczny, 
chod oczywiscie z trzema lapkami. 
Trick or Treat pozwala nam ze- 



tknac si? osobiscie z duchami, 
czarownicami i innym talataj- 
stwem - lapki sa 4, a architektura 
- bardzo oryginalna. Psycho — to 
juz totalny odjazd, zabawa w we- 
soh/m miasteezku, jakiego jeszcze 
nie widzieliscie. Jednak zwieneze- 
niem calosci jest dla nas The 
Abyss, fantastyczna podmorska 
przygoda, stöl zlozony z dwöch 
czesci, z ktörych kazda moglaby z 
powodzeniem wystepowac samo- 
dzielnie. 

Tak fajnej produkeji juz dawno 
nie widzielismy - dostareza wielu 
godzin wyrafinowanych przyjem- 
nosci i praktycznie nie ma wad. 
Nie ulega watpliwosci, ze Code- 
masters to rzeczywiscie mistrzowie 
kodu, a piszac Psycho Pinball mu- 
sieli byc pod wplywem natchnie- 
nia przynajmniej takiego, jak Leo- 
nardo, gdy malowal „Mon? Lise". 
Alex & Gauron 





PSYCHO PINBALL 

Codemasters 1995 
Zrecznosciowa 
PC, PC CD-ROM 

Grafika LJ100% 

Dzwi^k ^ 100% 

Grywalnosc fgf 100% 
Pomys* % 95% 
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Mordobicia - to pouktedany i 
najtatwiejszy do opisania gatunck 
gier: ,Mortal Kombat" rulez, reszta 
sucks. Moze sie to wkrotce zmieni 
(zapowiedzi z ECTS brzmialy inte- 
resujaco), ale na razie, czekajac na 
trzecia czesc megahitu, pewnie z 




checia. byscie komus urwali gtowe 
albo chociaz wybili zeby Niestety - 
mordobic jest malo, jak na lekar- 
stwo. Stad tez silnie uzaleznionym 
polecamy Invincible Fighter - gr?, 
ktöra nie jest zadna. rewelacja^ ale 
tez nie odrzuca i, co najwazniejsze, 
pozwala da«: komus po buzi. 

Program zostal napisany przez 
Chiiiczyköw, dzieki czemu mozna 
dac sobie spoköj z pröbami domy- 
slenia sie, o co wlasciwie chodzi - 
tak z uwagi na barier«? jezykowq, 

i mentalna., bowiem wschodnie 
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Game Box 1995 




ZrQcznosciowa 




| PC 






Grafika 


D 


65% I 


Dzwi^k 


60% I 


Grywalnosc 


.% 


70% I 


Pomys» 


% 


50% I 


Ogötem 


S 


70% I 



pomysly na gry sa_ zwykle, delikatnie 
möwiac, kontrowersyjne, przynaj- 
mniej z naszego punktu widzenia. 
Niezaleznie od meandröw fabu- 
staj<2sz przed szansa. uczestni- 
zenia w tumieju, ktöry zgroma- 
ii ösemke najwie^kszych swiato- 
ch wojowniköw. Zasady sa_ kla- 
ie: walka do dwöch wygra- 
rund, mozliwosc stosowania 
ajnych ciosöw. Co ciekawe, po- 
scie nie posfuguja. sie, w walce 
wlasnymi pi«?sciami (glowa- 
nogami, tulowiami - niepo- 
zebne skreslic), ale wyposazone 
sa_ w przydatne sprzety bojowe 




miecze, bicze, macki, nunczaka, 
sztachety z gwozdziem... 

Walka jest ciekawa, wci^gajaca 
i trudna, bowiem wrög naduzywa 
tajnych ciosöw. Duze znaczenie 
ma umiejetne stosowanie bloköw, 
obledny atak „na smierc i zycie" 
nieuchronnie koiiczy sie tym 





pierwszym, bo przeciwnik skutecz- 
nie sie, broni. Kazda postac ma co 
najmniej trzy tajne ciosy, dose 
trudne do wykonania. Niestety, bi- 
jatyka toczy sie^ raezej w dystansie 
- autorzy w ogöle nie przewidzieli 
mozliwosu zlapania przeciwnika i 
rzucenia nim, co wlasciwie jest ]e- 
dyna. wada. samego mechanizmu 
walki 

Grafika jest dose ciekawa, szko- 
da ze glöwnie w intro i sekwencjach 
po walce (piekne portrety zwyci«jz- 
cöw, przypominajace troche siyl 
manga) - sama walka zrobiona jest 
o gorzej niz w Sango Fighter, 

prostu przeciebiie. Muzyka jest 
nijaka, ani dobra, ani zte, podobnie 
jak denerwujace efekty, przypomina- 
jace bardziej sytuacje toaletowe niz 
pojedynek herosow. 

Calosc, jak juz na wstepie napisa- 
lisnr.-. na kolana nie rzuca. Ot, kawa- 
lek przyzwoitej roboty, mozna troch^ 
pograc. ale polubic sie, nie da. 

Alex & Gawron 



Powazni panowie z Microso- 
ftu zaszczycili nas, szaraczköw, 
kolejna. wersja. symulatora lotu. 
Po prostu symulatora lotu.... 

Pozwole sobie na stwierdze- 
nie, ze jest lepiej! W stosunku 
do wersji 5.0 zmienüa sie^ gra- 
fika (i liczba dyskietek - w su- 
mie cztery sztuki). Sam pro- 
gram zoptymalizowano dla 
Pentium. Niby drobna rzecz, a 
cieszy. Tylko kogo? Nie od 
dzisiaj wiadomo, ze ludziska 
kupuja. nowe procesory za- 
miast piecöw CO. A tu jeszcze 
mozna zapuscic sobie ZOPTY- 
MALIZOWANY symulator lotu! 
Zyc, nie umierac\ 

Co do grafiki - roznica jest 
niedostrzegalna, dopöki siedzi 
si«? na lotnisku. Podczas lotu 
koszaeego swiat tez jest plaski. 
Wystarczy jednak wzbic si^ na 
3000 stöp - stamta_d wszystko 
wyglqda inaezej. Troski ludz- 
kie, kompleksy itp. zostaja. na 
dole. Swiat jest piekny! Ziemia 
w dole CALA pokryta bitma- 
pami! I wszystko w rozdziel- 
ezosei 640x400. Niestety, efek- 
ty diwiekowe (SB) przypomi- 
naja. automikser la.cza.cy w jed- 
na. calosc pluski, wycie silnika 
odrzutowego i warkot silnika 
Cessny. Park maszynowy nie 
zmieni} si<?: Cessna, odrzuto- 
wiec, Camel i szybowiec. 

GrywalnoSd jest mizerna, bo 
jak dlugo mozna latac, kiedy 
wkolo nie sie^ nie dzieje? Ale 
takie sa. zalozenia programu. 
Jest to Flight Simulator, a nie 
odwzorowanie wojny w powie- 
trzu. Program dla romantycz- 
nych pilotöw lubia.cych piekne 



FLICHT 
SIMULATOR 5.1 

Microsoft 1995 

Symulacyjna 
PC 

Grafika t-1100% 

Dzwi^k m 65% 

Grywalnosc Hr 70% 

Pomysl %• 90% 
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widoki, nienawidza.cych krwi, 
wybuchow i pytan typu „on 
mnie, czy ja jego?". 

I jeszcze jedno. Ponizej 
486DX2 lepiej nie schodzic. 
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Poniedziatek Pirrvv 
zyny pitkarskitj spr< 
fon. Chyba mi sis tu i 

Wtorek. Dzis dzu> 
dniköw Okazafrs 

Sroda. Wczoraj z~ 
smieci ChwUe. p 
Podobno spraw 

Czwartek Kat 
pisal) zdjecie dru. 
- wyjde na cha 

Piatek Dzi 
mu wezme h 
jesli to dywc; 

Ponied 
niJ, zur 
listy z poe- 



prac Kto by pomyslai. ze posada kierownika czv.artoligowjj dru 
■dzenia za biurkiem przegladania kore-pondencj' i gadania przez tele 

»1 wiedzie . dleu-zrgo nie uzgodnitem z nim do tej pory treningu zawo 
trzeba to robii. ind'/widualnie Trzy qodziny roboty! 
->dlac biurowy rododendron i sukinsyn usechl Nie to. wywalilern go do 
11 -Jadzia z narzekar em. ze nie wypijam cudziennej filizanki herbuty 
1 m mial waiiv na glowie 

jjk wc wtorek nierozu,jznie wyslalem wiernemu kibicowi' (tak sie pod- 
rvip em. dzis dostal m 23 listy z taka. prosba 1 Co ja rnam zrobi(' ? Nie wysit 

■ maiatek na znaczl ' 
} Kalarepa, napastnik dru^ynu Domaga st^ podwyzki o 50" Skad ja 

napisal, ze powmicnem kupic Zenona Pu<_;kupe ze Skarpetu Koluszki. A 

odbyt >»e pierw>zy mec z mojrj dru/.-.-ny Przegrali»my 7 0. Szef strasznie a iq pie- 
Przectez kazdemu moze 9*C zdarzyc, i.e zapomni wyst- i IC bramkarza! Dostalem J > 
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Przedstawione pow ?ej w /darzenia moga. stac. «? i Twoim udzialem ocrwi-cie pod 
. nowa. gre. firmy Audiogenic - Super League Manager 
du innych programow tego typu, v SLM prztnW. - ; nno akeent z dbania o rowno 
i na odpowiedni trening i wzajemne -tosunki miedzy pilkarzami Zmicina w tym kie 
2m, kurzystna dla graeza i w tvm nalezy upatrywa^ przyszlo-.. menedzeröw 

Troch<j gorzej sprawa wyglada 

/z oprawa., ta jest zaiste siermie^na 
alr i tak gra warta jest polecenia 
vszystkim mniej w/magaja^'m 
mm . _ gra-zom. lubiacym ten gatunek 

Jakub T. Janicki 
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Niektöre programy przypra- 
wiaja mnie czasem o ciezkie 
zdumienie. Tak wlasnie rzecz sie, 
miata z gra. napisana. przez chor- 
wackg grup? Croteam. Sam tytul 
(Nadmieme poza,danie, tak przy- 
najmniej brzmi doslowne tluma- 
czenie) wskazuje, ze b^dziemy 
mieli do czynienia z jakowas 
erotyka. Ale nie z tego. Gra 
Inordinate Desire jest dose niety- 
powa strategiq. Momentami 

Ul przypomina Baltle [sie 2 ale 
- znajduja, sie. w niej röwniez ele- 
menty zupelnie dziwne. 

Kröciutko o fabule gry: dowo- 

dzimy statkiem kosmicznym, z 

jego pokladu kierujemy dziala- 

niami ladowych wojsk usituja- 

cych zniszczyc baze. wroga, wy- 

znaczamy pilotöw do patrolowa- 

C^J n ' a orbity i dokonujemy zaku 

pöw uzbrojenia. ktöre nastgpnie 

zostanie przeslane na planete. 

Walki tocza. sie. röwniez w ko- 

smosie: podezas odpierania ata 

köw wrogich statköw kosmiez- 

Onych na nasz statek-matke, gra 
zaezyna przypominac symulator 
~~ kosmiczny (zreszta. kiepski). 

Walka na powierzchni planety 
do zludzenia przypomina Battle 
Isle 2. Tyle ze. niestety, w duzo 
gorszym wykonaniu. Wystarczy 
przypomniec sobie. jak bogata, 
jasna i szczegölowa byta w grze 
firmy Blue Byte charakterystyka 
oddzialöw. Tu parametry po- 
szczegölnych jednostek nie nam 
nie möwia.. Gracz metoda. prob i 
bledöw musi dojsc do tego. ja- 
kim zasi^giem dysponuje od- 
dzial. jaka. ma sile ognia oraz na 
jaka. odleglosc jest w stanie od- 
dac skuteczna salw?. 

Poza tym, zamiast kolejnych 
faz ruchu i ataku (jak w History 
Line) czy ataku zaraz po wyko- 
naniu ruchu (jak w Battle Isle 2) 



oddzial. ktöry wszedl w „strefe. 
ognia przeciwnika nie moze 
uezynic nie wi^cej. Musi czekac 
do nast^pnej tury na faze^ swego 
ataku i wystawia sie, przez ten 
czas na ciosy wroga. Oczywiscie 
gracz moze spokojnie poczekac, 
az bezrozumny komputer skieru- 
je swe wojska pod jego lufy i 
wtedy je zlikwidowac. 

Nie powiem, aby Inordinate 
Desire nie mialo zalet. Nalezy 
do nich jasny interfejs uzytkowni- 
ka - wystarczy pograc kilka mi- 
nut, aby zorientowac si?, ktöra 
ikonka do czego sluzy. Realia 
pola walki starano sie, oddac w 
ten sposöb, iz naszym jednost- 
kom w miare. strzelania wyczer- 
puje sie, amunieja. Ale o do- 
swiadezeniu. pogodzie. fortyfika- 
cjach - nie mamy co marzyc. 
Niestety, röwniez grafika (zwla- 
szcza podezas bitwy na planecie) 
pozostawia wiele do zyczenia. 

Tak wi^c Inordinate Desire 
uwazam za gre, nieudana. i nie- 
ciekawa, Widac co prawda, ze 
autorzy mieli pomysl i dobre 
checi. Ale sami wiecie, jakie 
miejsce jest wybrukowane dobry- 
mi ch^ciami. 

ex Terminator 
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PC 


Grafika LJ 60% 
Dzwi«?k ^ 70% 
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tru- 
•., im wi?k&£4 sile. ustawi- 
lismy. Jak widac, zasady sq logicz- 
ne i pozwalaja. na w miare, reali- 
styczne odwzorowanie rozgrywki. 
Gdyby jednak gra polegata tyl- 
ko na bezustannym rozbijaniu kr§- 

Dystrybutor Marksoft, ul. Lipinska 2, 
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Team 17 1995 
Sportowa 
Amiga, PC 

Grafika D 80% 
Dzwitjk ™ 80% 

Grywalnosc W 85% 
Pomys» W 75% 

Ogötem J? 80% 



Trudno jest znac sie. na wszy- 
stkim. Co prawda sa. tacy, ktörzy 
w kazdej dziedzinie wiedzy sa. nie 
tylko lepsi od wszystkich razem 
wzietych, ale nawet ode mnie. Na 
szcz^scie takich ludzi jest niewie- 
lu, a pojedyncze egzemplarze te^ 
pione sa. bezlitosnie i bez okresu 
ochronnego. 

Deklaruje wiqc z marszu, ze 
specjalista. od basebaUu nie je- 
stem i nigdy nie bede. bo jestem 
z innej strefy czasowej. Znam za- 
sady, trafiam kijem w pük^ ze 
skuteeznoscia. 50%, kamieniem 
rzucam celnie. ale przyjemnosci 
w tym nijakiej nie upatruj^. Za- 
wsze mi si^ wydawalo, ze gra w 
palanta na ekranie jest komplet- 
nie pozbawiona sensu. Tymcza- 
sem ESPN Baseball oferuje nie- 
mal taka. sama. fabule. i mene- 
dzerska. otoezk^. jak najlepsze sy- 
mulatory pitkonozne. 

Poniewaz centralna czqsc boi- 
ska. ktöra stanowi podstawowy 
teatr zmagaii, zblizona jest ksztal- 
tem do kwadratu (i w ogöle jest 
jakas taka zwarta w sobie) mozna 
ja. przedstawic cala. na jednym 
ekranie, bez drastycznego zmniej- 
szania postaci graezy. Zawodnicy 
sa niewiele mniejsi od chtopcöw 
i Moria! Kombat i röwnie dobrze 
-•nimowani. 



Gra nie jest wybitnie skompli 
kowana. Zawodnik atakuj^cy 
musi przede wszystkim trafic pala. 
w piie i odpowiednio zaplanowac 
zdobywanie baz. Trudniejsze za- 
danie ma graez kierujaey obrona,. 
czyli chlopcami ,.z pola . Wylapa- 
nie pilki wyglada podobnie, jak w 
symulatorach footballu - kieruje- 
my gosciem. ktöry ma podswie- 
tlony zadek. Potem jeszcze precy- 
zyjne rzuty w kierunku wlaseiwej 
bazy i faza obrony zakonezona 
Samo zycie ... 



wyglada to calkiem ciekawie. 
„Prawdziwi graeze w baseball, 
choc pewnie takich w Polsce nie 
wiecej jak pol kopy, zainteresuja. 
sie z pewnoscia. dobrze dopraco- 
wanym zapleczem z rozpiska. wie- 
lu historycznych (na lata 1993 i 
1994) zawodniköw z kilkunastu 
najslynniejszych kluböw (Dodgers, 
Indians. Red Sox etc.). 




Home runy, strike outy, faule i 
okaleczenia - z pozycji notorycz- 
nego graeza w Rise of the Triad 
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BASEBALL TONICHT 

Sony 1994 

Sportowa 

PC 

Grafika LJ 90% 
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GrywalnoSö w r 80% 
Pomys* » 80% 

Ogötem J£ 80% 



Warszawa, tel. (0-2) 6639390 



Super Street 



Flying 
Tigers 



W roku 2047 narodzü sie nowy 
rodzaj terrorystöw. Wyposazeni w 
nowoczesna, technologie^ stworzyli 



bron siejaca. ogromne spustoszenie. 
Opracowali takze urzadzenie umozli- 
wiajace podröz w czasie. Postanowi- 
li zmienic bieg historii poczynajac 
od 1942 roku, zaczeji wiec przemy- 
cac bron paiistwom osi. Przywodcy 
swiata w cehi zwalczenia wroga wy- 
budowali wtasna, machine. czasu 
i wybrali najlepsza. jednostk? my- 
sliwska.... The Flying Tigers. 

Po tak zachecajacym wstejaie 
naszym oczom ukazuje sie. mniej 
zachecajaca strzelanka „Iotnicza" 
Jaya Kramera, ktöra wyglada jak 
gra z 16-bitowca (bez obrazy) 
sprzed trzech lat. 

Sterujemy myslrwcem z przyszfo- 
sci, patrzac na niego z göry, jak w 
River Raid na Atari - pojazdem 
mozna sie^ poruszac po catym ekra- 
nie, ktöry tymczasem przewija sie, w 
döL Nasza maszyna spotyka na 
swojej drodze inne mysliwce (zaczy- 
najac od A6M2 Zero— podobnych), 
bombowce, sterowce z energia^ 
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dziaüo na ziemi itp. Zasada jest 
prosta: strzelac do wszystkiego, co 
sie rusza, zbierac energie. > urozmai- 
cenia do dwöch typöw broni. 

W TFT mamy 3 scenerie z röz- 
nych okresow (rok 1942, 1972 i 
2012), a w kazdej po kilkanascie 
misji (co moze powodowac sennosc 
z powodu gry wriaz w tym samym 
otoczerüu). W menu mozemy zmie- 
nic liczbe. graczy (do 2), sterowanie 




Wspaniala seria Street Fighter 
[I & kolejne przerobki (uwiericzo- 
na beznadziejnym, niestety, fü- 
mem) jakos przeszb obok PC - 
mimo ze zanotowano przynaj- 
mniej dwie nieudane pröby zro- 
bienia wersji na nasze ukochane 
maszynki. Sytuacja na szczescie 
zmienüa sie, za sprawa. produkcji 
o dlugim i pokreconym tytule, zaj- 
muja^cym spory kawalek tej strony. 
Zobaczmy wiec, co nowego. 

Zmiana. dose podstawowa. i od 
razu rzucajaca. sie. w oczy sa. wy- 
magania sprzetowe - gra alokuje 
16 MB pamieci (co sie. da RAM i 
reszte. jako plik wymiany na dys- 
ku) i lubi szybkie procesory (DX2/ 
66), w dodatku bez dania raeji, bo 
akurat grafika z animaeja. sa_ nie- 
szczegölne. 

pojazdem (joy. klawiatura), wyla^ 
czyc/wfaczyc muzyk?, dzwiek, zdeft- 
niowac klawisze itp. itd. 

Wymagania sprzetowe to mini- 
mum 386, 4 MB RAM, VGA oraz 
opcjonalnie karta Adiib/SB. Gra 
zajmuje 4,5 MB na twardzielu, na 
co niektörzy moga, zareagowac 
kombinaeja. klawiszy F8 i Enter. Je- 
dyne, co warto, to poshichac muzy- 
ki - jest naprawde^ swietna (przy- 
najmniej na GUS). 

Wrazenia z gry streszcze. do jed- 
nego zdania: mögfoym przykleic 




SUPER STREET 
FICHTER 2 TURBO 

Gametek/Eurocom/Capcom 1995 

Zr?cznosciowa 

PC, PC CD-ROM 

Grafika Lj 65% 
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tasma. klejaca. weisniety przycisk 
Fire i isc spac! Niech kazdy sam 
zadecyduje, czy takie gry jeszcze go 
bawia.- [Zreszta, moze to latwo 
sprawdzic, bo Flying Tigers to Sha- 
reware - red.] 

Korne/ Kulisiewicz 




ighter II Turbo 
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Z rzeczy przyjemniejszych: do 
walki stajc czworo nowych bohate- 
row. Dee Jay - gosc z Jamajki 
znakomicic walczacy nogami; Fei 
Long - karateka z Hongkongs T. 
Hawk - sitaez, meksykanski India- 
nin i wreszeie Cammmy - druga 
kobieta w calym towarzystwte, 
zolnierz brytyjskich oddzialöw spe- 
cjalnych, drobna i szybka jak 
Chun Li. Postacie znane nam z 



1830 



„Tysiqc osiemset trzydzicsty 
byl rok, gdy postanowilem zrobic 
ten krok" i zostac kolejowym 
magnatem. Kawal czasu. Od tej 
chwili przez moje r^ce przeszfo 
kilka kolejowych symulatoröw i 
gier decyzyjnych, a najnowsza z 
nich to wlasnie 1830 - Rail- 
roads and Robber Barons z Sim- 
tex Software (to ci od Master of 
Orion), wydana przez Ocean. 
Tym razem jest bardzo nietypo- 
wo, bo 1830 - to tworcza adap- 
taeja gry planszowej. 

Mapa z poczatku przedstawia 
wschodnie wybrzeze Ameryki, 
ale mozna wygenerowac sobie 
losowa.. Jest bardzo mala i 
podzielona na szescioka_ty. Na 
tej mapie graeze ukladaja. swoje 
iry, ale - by polozyc choc pod- 




poprzednich wydan gry zostaJy 
troszke inaezej narysowane, ubra- 
ne oraz, co najmilsze, wyposazone 
w bogatszy repertuar tajnych cio- 
söw. 

Grafika nieco kuleje - brak jej 
swiezosci, niekiedy jest moeno nie- 
czytelna, a sytuaeji nie ratuje wi^k- 
sza krwawosc i animowane tfa. 
Natomiast znacznie lepiej wypada 
muzyka i efekty - röznorodne, do- 
brze dobrane i naturalistyczne. 

Najwspanialsza rzecz - to 
sarna walka: bogaetwo tajnych cio- 
söw uzupelniono dodatkowo tzw. 
combos, czyli morderezymi kombi- 
naejami uderzen (za ktöre, podob- 
nie jak za inne specjalne zachowa- 
rüa. przyznawane sa_ oddzielne 
punkty). Poniewaz mamy (jak to 
w SF) az szesc fire'öw, co w kom- 
binaeji z kursorami daje kilkadzie- 

klad na polu nalez^cym do pry- 
watnej kompanii - trzeba jq naj- 
pierw wykupic. Same tory nie 
wystareza. - staeje sa_ wlasnoscia. 
towarzystw kolejowych, ktore , 
röwniez trzeba kontrolowac, wy- 
kupujac stosowny pakiet akeji. 
Na gietdzie toczy sie najbardziej 
emocjonuja.ca czesc rozgrywki - 
wyscig „baronöw" po papiery 
wartosciowe. Oczywiscie, aby je 
kupic, musisz najpierw zarobic, a 
dochöd zalezy od liczby i wielko- 
sci obsrugiwanych staeji. Sukces 
w grze zalezy od odpowiedniego 
podziaha dochodöw - czesc idzie 
na inwestycje (nowe pocia.gi i 
staeje), czesc na wykup akeji. 




Jak to zwykle bywa, gra zy- 
skuje po zastajpieniu jednego 
badz kilku komputerowych prze- 
eiwnikow zywymi ludzmi. Nie 
dlatego, by ci pierwsi byli marni. 
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sia.t ciosöw, zabawa jest doskona- 
la. A kazdym zawodnikiem gra sie. 
zupelnie inaezej! Juz podstawowa 
wersja SF2 byla pod wzgledem 
sposobu walki wspaniate - SSF2T 
wznosi s'13 tu na wyzyny, ktore 
niedostepne sa. nawet w Mortal 2 
(choc generalnie mu jednak uste- 
puje). 

Powinniscie zobaezyc tq dobra, 
gre, b$daca. udanym zwieneze- 
niem najwspanialszej chyba serii 
w historii komputerowej rozrywki. 
Jednak szalenstwa na miare MK2 
nie ma co oczekiwac. 

Alex & Gawron 

Wprost przeciwnie, nawet na la- 
twym poziomie jest... trudno. Ale 
z komputerem nie sposöb nego- 
cjowac. 

1830 jest chyba najszybsza. 
znana. mi gra_ strategiezna. - na- 
wet w najdluzszym wariancie za- 
bawa koriezy sie po kilkudziesi?- 
ciu odliczonych rundach. Lata 
Ieca., znaezone pojawianiem sie. 
coraz doskonalszych lokomotyw, 
az po General Motors Diesel. 
Zmienia sie^ muzyka, a nawet - 
w pewnym stopniu - zasady. 
Pod koniec gry wieksza. czesc 
mapy pokrywaja. tory, wszystkie 
kompanie sa. dawno wykupione i 
rzeczywiscie nie ma sensu bawic 
sie. dtuzej. Brak rozmachu - i to 
chyba zamierzony. 




Efekly dzwi^kowe ograniezo- 
no do dzwonka na otwarcie giel- 
dy, odgiosöw pociajju na powita- 
nie nowej lokomotywy oraz 
ohydnego pisku PC-speakera, 
kwitujacego blad. Muzyka cat- 
kiem przyjemna - dopasowane 
do okresu historycznego „kolejo- 
we" kawalki, od klasyki po roc- 
ka. 

Interesuja_ca gra planszowa, 
szkoda ze do zabawy potrzebny 
jest sprz^t za miliony... 

Wojciech Setlak 
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Lost 
Eden 



Raj utracony - swiat, w 
ktörym ludzie i madre dinozaury 
zyli w harmonii, wznoszac bu- 
dowle przewyzszajace ogromem i 
doskonaloscia. wszelkie samo 
dzielne dokonania obu ras. Pod 
przyw6dztwem Architekta zbudo- 
wano liczne Cytadcle, ktörych 
niezlomne mury chronily cywili- 



Terminal Velocity 



Dobrze sie stalo, ze mocarze 
z id Softu i Apogec poktöcili sie 
ze soba, i ich wspölpraca przy- 
brala forme zazartej konkurencji 
(zaczelo sie od Heretica & Rise 
of the Triad - Gambler 3/95). 
Dia graczy to dzien zwyciestwa, 
dla kieszeni tatusiöw ulga I kwa- 
rantanna. W ramach Apogee po- 
wstal organ o nazwie 3D Re- 
alms Entertainment, ktory bedzie 
sie zajmowal grami trojwymiaro- 
wymi, czyli mala Virtual Reality. 

Ich pierwsza produkcja - Ter- 
minal Velocity - to dynamiczna 
strzelanina rozgrywajaca sie w 
calkowicie przestrzennym £rodo- 
wisku. Wersja shareware oferuje 
dziewiec swietnych poziomöw, 
przenoszacych gracza w trty röz- 
ne srodowiska: görskie wa_wozy 
porosni^te lasem rownikowym, 
arktyczna. pustynie wiecznych 
sniegow i w technokratyczna. sce- 
nerie, przypominajaca. te 
z Gwiezdnych Wojen. 



Procedury tworzenia fraktalo- 
wych powierzchni zostaly napisa- 
ne kunsztownie i... wydajnie. Po 
ustawieniu detali na Pentium i 
wla.czeniu wszelkich tekstur gra 
dziala spokojnie na „zwyklym" 
DK/2 z 8 MB RAM. Animacja 
jest tak ph/nna, ze po wlaczeniu 
dopalaczy w pojezdzie gracz ma 
wrazenie og!a_dania zrealizowane- 
go komputerowo filmu. 

Niestety, po pierwszej fascy- 
nacji Terminalem, uczucie za- 
chwytu zostaje zastajrione przez 
niepewnosc - „Czy aby nie nud- 
ny?". Faktycznie, graja_c po raz 
n-ty, zaczajem odczuwac niedo- 
syt atrakcji. Wrazych pojazdöw - 
„...nieprzyjaciolöw moich..." - 
jest od groma, instalacji naziem- 
nych takoz, ale riegle jakby 
malo. Nie, na razie nie möge sie 




zaeje przed atakami hord tyrano- 
zauröw. Wödz najezdzcow, Mo- 
orkus Rex, wraz ze swymi mon- 
strami zostal wyparty na daleka. 
Pölnoc. Lecz zdrada zal<?gla sie 
wewnatrz murow. Brat Architek- 
ta, Enslaver, przez swa. zgubna. 
ambieje poröznil ludzi i dinozau- 
ry, a walczac o wladze absolutna. 
- doprowadzil do upadku licz- 




TERMINfcL 
VEIOCITY 

3D Realms Entert. 1995 
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nych Cytadel. Dzis stoi tylko jed- 
na - Cytadela Mo, z ktörej krol 
Gregor wlada ksiestwem Masha- 
ar. Ze smiercia. Architekta sztuka 
budowania Cytadel odeszla w 
niepamiec, a wraz z nia. - 
nadzieja. Gra rozpoczyna sie z 
dniem osia^niecia dojrzalosci 
przez jedynego dziedzica tronu, 
ksiecia Adama. Czy uda mu sie 
odzyskac zapomnianq wiedze i 
uchronic swiat przed zaglada? 

W takiej chwili do akeji musi 
wkroczyc ktos kompetentny, co w 
grach komputerowych nieodmien- 
nie oznacza Ciebie, Drogi Czytel- 
niku. Za swöj trud zostaniesz so- 
wicie nagrodzony spektaklem ani- 
maeji, nad ktörymi dwa klasztory 
braci renderowniköw trudzily sie 
przez lata od restartu do shut- 
downu, z przerwa. na modlitwe 
do Intela. Gra jest nieprzerwana., 
wspaniala., kolorowa. i plynna_ 
orgia. grafiezna.. Nie chodzi tu o 
doskonalosc techniczna, ale arty- 
styczna.. Zobaczcie sami. Do tego 



P 



oderwad. Przegrzewam swoje 
zwoje i stoje, Arsjan sie nie boje. 
[Od autora: Arsjanin w odröz- 
nieniu od Marsjanina, to mie- 
szkaniec planety Arse.J 

McSon 
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SuperKarts 



Te gre. prezentowano juz na 
jesiennych targach ECTS, jednak 
z nieznanych nam przyczyn jej 
premiera odbyla sie dopiero po 
nastepnym wydaniu tej imprezy. 
Na szczQScie opöznienie nie zo 
stalo wykorzystane przcz konku- 
rencje i gra SuperKart5 mite 2a 
skakuje. 




doskonala muzyka, dialogi i dino- 
zaurze pochrzakiwania, ryki i wy- 
de. Czysta rozkosz. 

Jesli chodzi o sama. przygode.. 
no cöz, akcja jest moeno linearna, 
wygrac mozna tylko w jeden spo- 
söb, a niektöre czynnosci (oHaska- 
wianie dinozaurow) bedziesz po- 
wtarzac wiele razy. Przydarzy sie 
jednak kilka zaskakujaeych zwro 
töw akeji. Ale nie o to chodzi. To 
pierwsza gra, w ktörej po szesciu 
godzinach zdarzak) mi sie nie 
przerywac animaeji, widzianych juz 
kilkanascie razy. 



SuperKarts, jak sama nazwa 
wskazuje, pozwala nam pojezdzic 
w wyscigu gokartöw. Pojazdy te 
sa_ zwrotne i wytrzymale na ude- 
rzenia, przynajmniej w grze. Po- 
jemnosc silnika zalezy do stopnia 
trudnosci, te najsiabsze i najwol- 
nvjwe przypominaja deskorolke. 
z podlaczonym silnikiem od wy- 
eieraezek Trabanta, te najszybsze 
- to juz niemalze bolidy Fl roz- 
wijaja.ee predkosci, przy ktörych 
oczy rozjezdiaja. sie za uszy (no. 
moze troche. przesadzamy, ale 
malo). 

Wyscig toczy sie na usianym 
przeszkodami, zamknietym torze 
o zmiennym podlozu. Po drodze 
mozna zjeehae do boksu czy tez 
znalezc rozmaite bonusy: dopala- 
cze, dociskaeze do podloza, olej, 
na ktörym beda. sie slizgac prze- 
ciwnicy... iVszystkie te dodatki 
wraz z leps^ym osprzetem (silnik, 
opony, bak, karoseria) mozna 
kupic za zdobyte pieniadze. 

Jednak takie zalozenia obo- 
wiazuja w niemal kazdej grze. A 
SuperKarts - to gra niezwykla. 
Pierwsze c o ja. wyröznia, to no- 
watorska grafika, tworzona za 
pomoca. podobnej technologii, 
jak w Doo.nie. Efekt jest mify: 
animaeje szybkie jak diabli, zu- 
peina swob,oda na torze {mozna 



Wojciech Setlak 



Dystrybutor: 
CD Projekt 
Cena - 159 z» 
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np. jeehae pod prad) i mozli- 
wosc ogladania akeji z rozmai- 
rych kamer. Jednak, prawde. po- 
wiedziawszy, czuc pewien nit 
syt - grafika, jako sie rzeklo, 
mihi, ale nie urzekaja.ca. 

A jednak SuperKarts to wspa- 
niala gra. Dlaczego? Bo niesa- 
mowicie wcia.ga, wymaga znaku- 
mitego refleksu i wyczucia. W 
wyscigu przez cary czas musisz 
byc tak skoncentrowany na boli- 
dzie, ze nie masz nawet czasu, 
by spojrzec na ktörym jestes 
miejscu! Tak! Bo w tym czasie 
ladujesz na scianie i to, co zoba- 
czyles jest juz nieaktualne... 
Zadna gra dotychezas nie dala 
nam tak realistycznych przezyc - z 
przepychanki na poczatku wysci- 
gu czy wyprzedzania wroga na 
kröciutkiej prostej. Odlot! 



r'lzL 
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Odjezdzajac z obowiazkowym 
w takich razach piskiem opon 
zegnaja. sie 



Alex & Gawron 



Ml 
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Transport Tycoon 
World Editor 



Jesli kochasz wolnosc i swobo- 
de, a do tego jestes szczesHwym 
posiadaczem gry Transport Ty- 
coon - oto coi dla Ciebie: edytor 
swiatöw, ktöry pozwoli Ci zaba- 
wiac sie. we wlasnorecznle stwo- 
rzonej scenerii. 

W pakiecie znajduje sie. nowy 
piik tycoon.exe, dhizszy zaledwie o 
20 kB, z poprawiona obshiga mo- 



demu i wbudowanym edytorem. 
Do tego swietny akernatywny ze- 
staw grafik, dzieki ktöremu swiat 
wyglada jak Mars widziany z per- 
spektywy lat 30. naszego wieku. 
Zmiany objejy wszystko, od koloru 
mörz i ladöw, poprzez zabudowa- 
nia i pojazdy, az po drzewa i skaly. 

Wracajac do edytora - zostal 
on tak zaprojektowany, ze po 
göra pieciu minutach zabawy 
wiadomo juz wszystko. Dodano 
trzy nowe menu: tworzenie kraj- 
obrazu, miast i przemyshi. W kaz- 
dym przypadku robote, mozna 
powierzyc komputerowi, dokonu- 
jac potem niezb^dnych popra- 
wek. Prawdziwym wyzwaniem jest 
tworzenie swiata od podstaw. Od 
razu przyszhy mi do glowy dwa: 




TRANSPORT TYCOON 
»WORLD EDITOR 
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archipelag {nareszcie wykorzy- 
stam statki) oraz wielka aglomera- 
cja i miasta satelickie. 

Najlepszy dodatek do gry w 
tym pölroczu. 

Wojciech Setiak 





Polska gra 

^M SÄ, 

fc '?j zostaje przenie- 

siony do swiata 
przypominaja- 
* * cego skrzyzo- 
wanie okresu 
jurajskiego i 
epoki kamien- 
nej - swa. maczuga musi bronic 
sie m.in. przed dinozaurami i ja- 
skiniowcami. By powröcic do 
swojej epoki, musi odnalezc ma- 
giczny amulet. Instrukcja w for- 
mie komiksu. Dwie dyskietki. 
Amiga 500/600/1200, 1 MB 
RAM, instaluje sie. na HD. 

Producent i dystrybutor: Mirage 
Software, ul. Gen. Abrahama 4, 
03-982 Warszawa, tel. 671 15 
51, 671 77 77 

Mortal Weapon 



Strzelanina 
kosmiczna o wy- 
sokim stopniu 
rrudnosci, stwo- 
rzona przez 
polska firme. Ma- 
gic Image. Szesc 




rodzajöw broni, zbieranie bonu- 
söw (energia, pieniadze, bron), 
ktöre pozostaja po zniszczonych 
przeciwnikach. Dwie dyskietki. 
Amiga 500/600/1200/4000. 
1 MB RAM. 

Producent i dystrybutor: Mira- 
ge Software 

Lasermania 2 

Polska gra 
logiczna, ktöra 
polega na na- 
kierowywaniu 
promienia lase- 
rowego na cel 
za pomoca. 
odbijania go 
od luster, usu- 
wania prze- 
szköd bombami itd. Jedna dys- 
kietka. Amiga 500/600/1200. 
Instalacja na HD. 

Producent i dystrybutor: LK 
Avalon, skr. poczt. 66, 35-959 
Rzeszöw 2 

International Ice Hockey 

Gra sportowa, w ktörej gracz 
kontroluje zawodniköw druzyny 
hokejowej w czasie meczu. Dwie 
predkosci akcji, trzy tryby wybo- 




LK Avalon 



ru zawodnika, 
cztery rodzaje 
ustawien druzy- 
ny. Jedna dys- 
kietka. Amiga 
500/600/ 
1200. 

Producent i 
dystrybutor: 




Isle of the Dead 

Gra 
zrecznoscio- 
wo-przygo 
dowa firmy 
Junkyard z 
grafika. w 
stylu Wol- 
fensteina. 
Aby wydo- 
stac sie. z ty- 
tulowej Wy- 
spy Umarlych, gracz musi poko- 
nac licznych przeciwniköw i roz- 
wiazac kilka zagadek. Trzy dys- 
kietki. PC z 4 MB RAM, 14 MB 
na HD. Obsluguje SB, SB Pro, 
PAS. 

Producent: Rainmaker Soft- 
ware 

Dystrybucja w Polsce: 
LK Avalon 




Program, dzie- -^ 

ki ktöremu gracz , 'TN, 

moze potrenowac t ^^l I 

przed przystapie- 49 

niem do znanego ^S BBfc ' 
teleturnieju . ^j^t WKgfi 

„Gra r . 500 hasel 
(mozna dodawac wlasne), gra z 
czlowiekiem lub z komputerem, 
5 stopni rrudnosci: mozna zmie- 
niac refeks i „inteligencfe" prze- 
ciwnika. Amiga, 1 dyskietka. 

Producent i dystrybutor: 
Techland Soft, Parczew 105, 
36-405 Sieroszewice, tel. (0-64) 
34 78 13 

Alert X 

Strzelanina z gatunku „prze- 
wijanych pionowo". Gracz pilotu- 
je Alert X - mysliwiec, bedacy 
ostatnia nadzieja. Ziemi w starciu 
z Obcymi. Jedna dyskietka. Ami- 
ga 500/600/ 
1200/CDTV, 
1 MB RAM. 

Producent i 
dystrybutor: 
Techland Soft 
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DOOM 
GENERATION 



Sprzedawca hot-dogöw. szar- 
piac sie z trojgiem nastolatköw. 
ktörzy nie chcieli zaplaciC 6.66. 
raci glowe. Glowa l^duje na 
Ddlodze, po czym zaczyna 
belkotliwie przemawiad. Wspo- 
mniana tröjka teduje sie do sa- 
mochodu i rusza z piskiem opon 
w amerykariska. sina. dal. Tak 
zaczyna sie „Doom Generation", 
z pozoru kolejny .film drogi". Ale 
lylko z pozoru.. 

Akcja filmu od poczgtku roz- 
grywa sie jakby niezupelnie na 
naszym planie egzystencji. Od- 
jazd zaczyna sie od ujecia, w 
ktörym uciekinierzy biegna. do 
samochodu, przekraczaja_c ja- 
skrawe plamy koloröw (w rze- 
czywistosci oswietlone wrota 
magazynöw). Przerazliwie barw- 
ny wyströj wnetrz, reakcje na- 
potykanych ludzi, wszechobec- 
na liczba Szatana (kazdy rachu- 
nek vyynosi 6,66, po czym nie- 
uchronnie dochodzi do masakry) 
- wszystko to odröznia Swiat fil- 
mu od swiata za oknem. Podröz 
Amy, Jordana i Xaviera po pust- 
kowiach Ameryki jest w istocie 
podröza. przez pieklo, w ktörym 
najlepiej czuje sie Xavier - ukry- 
ty sprawca catej historii. Boha- 



terowie nie zwracaja. szczegölnej 
uwagi na otoczenie. zajeci wza- 
jemnym eksplorowaniem wlasnej 
anatomii (i czasami fizjologii). Na- 
sza tröjka przyjmuje kolejne trupy 
jako nieuchronna. konsekwencje 
praw rza.dza.cych tym swiatem i 
po pierwszym szoku wraca do 
swego ulubionego zajecia, czyli 
uprawiania seksu w rozmairych 
ukfadach. Ich droga wiedzie dont- 
kad - obijaja. sie o kolejne postoje, 
dziwna potröjna cza.steczka popy- 
chana eksplozjami przemocy jak 
ruchami Browna. 

Akcja. filmu nie kieruje zaden 
porzadek. Seria morderstw prze- 
platanych scenami mHosnymi koh- 
czy sie zaskakujaco i bez powodu. 
zycie od przypadku do przypadku 
i czerpane w pospiechu rozkosze 
- czy jest to prawdziwy. nawet 
jeSli przejaskrawiory. obraz .skaza- 
nego pokolenia"? Nie mnie sadzK. 
JeSli chcecie sie zastanowte sami, 
obejrzyjcie film. I uprzedzam - 
wszystkie te sceny przemocy nie 
przygotowuja. widza do koncowej 
masakry, tym okrutniejszej. ze zu- 
pefnie bezsensownej. Jak cafy film. 

Wöjefech Setlak 



Sprostowanie 

W poprzednim numerze niechcacy odebralismy 
czesc chwaly firmie Metropolis Software House, przy- 
pisujac wspötautorstwo gry Teenagent firmie Mark- 
Soft (Gambler 6/95 str. 67). Niniejszym oglaszamy, 
ze Metropolis jest obojgiem rodzicöw nastoletnie- 
go agenta. Obie zainteresowane flrmy serdecznie 
przepraszamy. (Red.) 






GAMFBOt ( NinTendo ^ 

^Vlfvlk K9\fmH EnTERTBinmenT svsTEnr 
Autoryzowany Dysfrybutor Oryginalnych Gier Telewizyjnych 

• Szeroki wybör gier 

• Sprzedaz wysyikowa 

LUKAS TOYS Sp.zo.o. 

53-031 Wroctaw, ul. Partynicko 29, tel./fax 071/62 83 91 
Pefny spis oferowonych przez nas gier mozna uzyskac przysytqjqc 
optaconq koperte zwrornq z dopiskiem LUKAS TOYS. 

Zapraszamy do wspotpracy sklepy 



(MARK ffiFT) 

W ofercie ponad 700 tytulöwü! 
Amiga, CD 32, PC, CD ROM, C-64, Atari 




... bedziesz musiai zwiedzac 

odlegte planety, robi6 interesy z obcymi istotami, budowac tratwy 

na bezludnych wyspach, grad koncerty w wioskach murzynskich . 



ESPERYMENT 

DELFIN 





Nowa 

Polska 

Przygodöwka 

- tajny agent w akcji 

- podröze w czasie 

- przesztoSö, terazniejszo$6 i przyszto§6 



g* 

Nawiqzemy wspötpracq 
z autorami polskich programöwü! 

Poszukujemy dystrybutorow 
na terenie catego kraju. 

Prowadzimy sprzedaz wysylkowq za zaliczeniem pocztowym. 

Wysylamy katalogi po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podat typ komputera). 



MarkSoft, ul. Lipihska 2, 00-968 Warszawa 45, skr. pocz. 114, 
tel. (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98 
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JAX WSIAPlC DO KLUBU 

Czfonkiem GarnblerClubu zostaje automatycznie kazdy prsnumerator Gambtera. Wystarczy wlec optaclC - korzystaja.c z kuponu prenu- 
meraty wewrujtrz numeru - prenunwate. I odczekaC kilks tygodni na kan? klubowa.. 

WZÖR ZAMÖWIf HIA 

Zamöwtenla na programy z ofBrty klubowe). kttire ad Was tfrzymuterny. bywaja. tarda rtoie formutowanB. Zdarzyt sie. nawet lata 
przypadek. ze zamawla)a.cy nie podal numeru kslaloomago flry anl komputera, na ktdry program ma byd pfzeznacznny. podczas gdy 
gra wystBpowala w weisjl dla Amlgj l PC. 
Proponulerny Wam zatem worzsc zamdwlenla, ktöry gwarantu|e, te wszystkiB potrzebne Irrlormacje w zamowieniu sie znajda; 

[hnle] [Nazwlsko] 

|Küd] [Mlastoj 

[Uta) 

[Numer klubowy] — ,. , 

ZAMÖWENIE 

Zamawlam gre [tu nazwa] da komputera [tu tormat l nosnk] oznaczona. w katalogu GarnbterChjbu numerem [tu nun» katalogowy] 
v* cenie [cena klubowa]. 



[mlasto. data] 



[podpls] 



, Przykladowo mogtoby to wygla.da£ naslejwja.co: 

Jan Kowalski 
1 00-095 Warszawa 

ul. NieprawdopDdobna 16/7 
' GarrterGub Mernbet 11023 

ZAMÖWIENIf 

Zamawiam gre Powermongar dla komputera PC. 3.5' oznaczona. w katalogu GambterClubu numerem 0512 w cenle 22.00 A 



Warszawa. 13/06/1995 r. 



[tu stosnwny bohotnaz] 



Klubowa lista przebojöw 

la klubowej top-liscie rewolucja! Poniewaz dotychczas podawalismy 
jjrocent zamöwieri na dang gre w stosunku do wszystkich zlozonychi 
dotychczas zamöwieö (od pocza.tku GamblerClubu), to czesc gier^ 
plasowata sie wysoko na liscie, mlmo ze od dawna nie byla w sprze- 
tfazy.Postanowilismy to zmienie. Od biezqcego numeru klubowa li- 
sta przebojöw zawiera najlepiej sprzedajce sie gry (powyzej 2\ 
zamöwlen) z trzech miesiecy poprzedzajacych przygotowanie nume- 
ru. I tak w tym numerze prezentujemy wyniki marca, kwietnia i maja .■ 
i(RzeZakupy uzytkowniköw komputerow Amiga: ■ 



lim |rj 
TUUVMlrHi 

Brüll Fiij 

BKiCrj)! 

FruUuEllli« 

FtriM 

■Hl Cw.iadli 

m «itici iit 

»ICOwtt 

tai 

Ftettoct 

lUM4(t>l)W 



Früiil lachUi 
24JH% 

iotm 

100% 
6-08% 

600% 
6.0«% 

4.fl«H 
4.0JV, 

4nv. 

4.BDS 
4.00% 



Kkjui pal nlrtai immttunV 



FndrNCjuiyttinikHKth: 



mu 



lim»! 



Fritiit BSiMri 



»rn. p/H •**»« i«Mif«|c|i 



Komunikat klubowy 

/mujemy sporo zamöwieri od osob nie bedgcych czton 
i.ami klubu. Niektorzy formufuja. zamöwienie, jakby do klubi. 
nalezeli (tylko przez zapomnienie nie podaja. numeru karty czion 
kowskiej), inm wrecz pisza.. ze do klubu nie naleza. i chca. grv 
;A za cene komercyjna. (bez znizki klubowej) Z przykroSci.i 
lujemy, iZ ,.GC obsluguje wyra.cznie klubowiczöw 



P^^PP^^P^^^ I I I I I I 

Komunikat ZiP Softu 

W maju gr§ Phobos '99 ukonczyte jedna osoba: 

Jowita Klimkiewicz z Wroctawia. 

ktöra wygrate (bez losowania, rzecz jasna) 

Komputerowy Stownik Angielsko-Polski. 



Ptrta 9« 

IjrtleHi (ptti wrlj») 

IHUntM 

0»|IM UM« 

FruHrEMill 
Intim 

WqCiMMlr 
1142: Picffl* *it ■« 
Mrbilftq 

f-w a«i (n» iii 

FUlltWt 

HlHHFlIlffl) 

Kleinen 
Spin suu tri) 
UFO; Inniy Uli«™ 
(IHkH UMtmrlt II 
V In New III 
lim Int»«* tbil miirtj ipril mtjd rt t* • MO, 
i |u i% t'i to «inj« •> kiuDJd N 
Zi »mi|s imju qilU (z Wirrt, niji I cartci). 



?JI4% 
B.39V. 
4.7BH 
4«H 
4.76V. 
4.1SS 
4.JSW 

a.uw 

3.17% 
3J7Ü 
117% 
S.17% 
3.17% 
J.17% 
317% 
1.17% 
3.I7S 
317% 



1 1 Mi »,1% rtinlD ir) »i «Hj 1 44 2% h Utin ujHnrtn 



I I 1 I I I I I I I I I I I 1 I I I I 



Firma EGO (oferujuca klubowiezom gry na Amiga - por. 
Tabela C w poprxednich numerach Gamblara) w lipeu i 
aierpniu zawiesza dzialalnosc, w zwiazku z czym, na te dwa 
miesia.ee, jej oferta znlka z tabel GamblerClubu. 

I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 



SamblBrüiub prnwadzl sprudaz wi%ßm legalaBtio DproaramoaarHa (sclslt| möwlqc: provadz^ j^ v 

naszym Imiinlu lirmy dystryftucyJnB — w cfiwlll ebrene) dwa: IPS I Zip Sott). 

Zaaiöwtenle rjrj czy glar (est proste - arystarczy aryxtac io GarnbarGlubu zamöwlBfile i pnezekae ok. 3-4 

tygodri Gra nariBjdzIa poezta za zallczsnlm (tj. aiatnoie nislp}e przy odDLorze). ObowIpjB Was cena 

hluflDNa (plus koszty poeztowa). 

BarizlaJ nfecfcvpllwynt proponuksmy zakup • skLapacti GamitsrClubu (mamy nadzitjg, za bedzla Ich 

spora na teranle catego kraju). 



Il llll ll l l l lll l l 



UfUjUnakh/a* 



, Sklepy GamblerClubu 

, ?i& sklepöw honofuje karty GamblerClubu Przypominamy. ze kazdy sklep na terenle calego kraj: 
moze zostafi „sklepem GamblerClubu". Wystarczy nadeslarj do kJubu stosowna. deklarac)? woli oraz propo- 
zycje zasad tunkcjonowanla znizek oraz Ich zakresu i wielkosö - skofitaklujemy sie. i ustallmy szczegrjty. 
■Sklepy ctrzymaj^ nalepki Identyilkacyjne a ich adresy wraz z zakresem oferty be.dg. publlkowane na temaerf^ 
GamblerClubu. ■ 

Klubowiczöw natomlast gora.co prosimy o uwagi oraz ewentualr« (mam nadzieje. ze Ich nie bedzie^ 
'skargl. gdyby nie zostall otsluzeni zgodnie z zasadaml klubowymi. 



l ih' i '^llliV^H I 



OPOLE 

HMSCC 

ul. Krakowska 41a 



Oferta: 

produkty z tabel A w cenie 



HMS COMPUTERS 
pt. Teatralny 13 

(0H Opolanin) 

Oferta: 

produkty z tabel A w cenie 



«WA 

iPS 

ul. Okrezna 3, 

642-27-66 
Uterta: produkty z tabel A w i 
cenle klubowej 
LUPUS 
U. Stejünska 22/30. 

41-51-21 
Oferta: 
da.ee w biez^cej sprzedazy" 

ß Wydawnlctwa LUPUS i 
10% upustem. 



R0CLAW 

^onsumer Electronics Trade 
ul. Wieczysta 141/2. 
\t 688-656 
Oferta: 

3% upustu na wszystkie 
produkty (komputery i 

sole Atari, oprogramo- 
wanie i akcesoria). 



4% CAMBLER 7/95 



R 



U 



B 



m II Bittan olarta IPS dia uzyitewr-iköi tniip.iiiii Mi 



FiiMi ol Glori (»1200) MlciaPnw Aaap 

FiiUs ol Giory (ASOO) HlcriPm» Aaaja 

FIFA Sccsf- Electmaic Art 

Frontlar Elite II 6t Uli 

Hlrad Ems PiriiiilJ 



HfflH 

Inticinl 

1240 

Klng's Tibi« 

Klnpiiakir 

De* Wirld ol lintilnis 

Space HiH 

gynitcata 

Tleme Park (»1208) 

Ikeme Park (1510) (Mraacark 

UFO: Eagni Uikim 

Uloiil 



Lafetriffltti il IHie CO ElKtranlc Ans 

Lands Ol Uro Virgin 



11200. 2MB. A6> 
45D0. 1HB 



1MiA2 KalBtcja Uarfta 



/*■■ 

CranhiCaia 



Fit 
RHktact 

Fitiri (m 

Ganshlp 

Ho> e liDk Bl Gamis 1 3 

Kofis Book ol Gauss io 1 

Hofie Giok ol Eimei ml. 2 

King'E QuiSI I 

InlgaU ol tte Ski 

Uryl 

legend gl Valnur 

OggraUin SlialUi 

Plrates! 

Po»areon|«r 

Hlsky Waids 

Hiad Rash 

Shadowlaadi 

Space Quasi l 

Wing CaramiaHr 



t Femei 

Wtnii Amlga 

tsctraicAm AnLJa 

EMniri Arts Aatga 

llKtrgoicArtt laiga 

MienPra Inqi 

Oüjtiina Sottiari tmipa 

Eternlia Itiig« 

Psjodosi! Amlga 



onpniDä Sin. Aniga 
MlcroPtats Aikji 



OiipliiaSafTaarg Amlga 

MlcroPrnse Amlga 

Eleciranic Ans An' " 

EUcuonictm •mlgat 

Electronic Arts Ami sa 

Donirk Amiga 

Sierra Arnlga 

Origln Aniga 



A3 llutci olarta IPS dli uzytkimnikiw kaipulero* PC 

H Tylut Prodgcinl 

1B42; Padficftlr War MlcriPm» 

tladdln Dismy 

Armand Hit Riialajlt 

Armnred Flst CD KivaLigic 

Batitan Raums GaiMiat 

Blolorge CO jin 
Blade af Bestie» 

Buriau 13 Gamatak 

Bureau 13 CD Giaiitik 
Em Altnn's lata lad Spaca Elulni* Am 

Cnnoi Fallit 2 Vlrg« 

Cntoalall! «BiPn» 



im 


tax«"" 


tstitica 


*m* 


cstatici CD 


PrnraOtS 




Ikm n 



149 Frontiar Ellti II 

147 Frooilar Ellla II CO 

211 Grill) 

218 Gully CD 

"I Hand gl Fall (PL) 

Haipoon II 

3 Rill CO 

Hlrari Guts 
Ruaaits 2 

! IndjCar Ricmg 

192 Iricarl 

9 Kaspaw'a GanMl 

i Klng's Tilli 

KHüsTatlaCO 
Klngaiakar 

1 Ulk 8 Play 



Baaraaiark rt 



F-14 Flsel Defendar Gclri CD MicraProsa 
f 15 Slnko Eagli III MieroPrase 



FIFA Intariuiiinal Saccir Elaciroaic Am PC 
FIFA laurnaiiDiul Saccer CD Eleciroili Ans PC 



C la ilallczna Crikluk.n 

11.30 A IB.OB .'I 

(1.00 A HOB d 

5100z) iiUA 

81.00 zt 35 alz) 

3EICZI ma 

4(3tr> 421(1) 



Liliii SaltlirtyVI Silin 



3iWA 

imbuh au» 

IMB 61 mi 

1MB (3 II 11 

i Ein d 

DO, 2MB. 1(1 85-25 2) 

51.24 Jl 
51 SM 

Aniga 1200, 4000, 2UB H3IA 
1MB 71311t 

A1200. 2HB MM. »Gl 17 IIb 
1M8 »-SM 

"1 3ESM 

11200 4UM 



mi*.miu.itt 



W*muiiu. 



4KB33. 4M 141 73.30 A 
UM KA, 

73.20 21 

316 OH. KA. »U* 158.60 Zl 
3BB.2lalUM.iKI. 

10MB KDD S1.D0 A 

3BE/1E.2MIRIH.MCEA, 

12MB HD 61.00 il 

386. .|6MH: , 4MB BIM 

VE» 91.00 zl 

3BB/I6MHZ.BMBRIM 

VGA, Sund«. 73.20 z) 

39G 2M9 RAM 36.90 zl 

3BB. 2MBRAM 46.362t 

3860«; : 4MB B5.40 zl 

3BG0X40, 4MB 95,40 zl 

3668X/25MHZ, 2MBUM, 61.19 2) 

366 25. 2MB UM. 

20M9 R9 79.30 zl 

499. 4MB UM 103.70 2) 

399. 1 MI UN 36.80 z) 

II, 1MB UM 36 ED it 

38EDX/2S. 4M9. MCEA, 

12MB «OD 56.12 zl 

1M9RAM 4E.3SZ) 

3BBSX/16. 4MB RAM, 

11MB »DD. «EA 67.10 2) 

386. IMG UM 68.00 21 

386. 1 MB UM 63.00 21 

IT. 1MB BAM VSI 61.00 2) 

398. 4MB, VGA, rgisz 95.40 t) 



UliiOlin 
Ulli DI I tl 
Ulli lt.AI»i«ari CO 
Mi«)! Cirasl 
Maie Carial CD 
»nur Hiclag 
NU im '95 Cl 
Im Wort! ol lemilogs 
Km Waril ol Ummings Cl 
DHL Hockey CO 
Inclrggells CO 
Und 

Igtastnrm CD 
Pacilic Sink« 
Patriot 



Grit* r " 

Gramih 
Electronic Im 
Electronic im 
Elitlronic Im 
Virgin 

Electronic Am 
Psygngsls 

Psjgnosls PC 

Electronic im PC 
Elittronlc im PC 
Caaiattk PC 

Prygnosli PC 

FJacttgilc Am PC 
flastioale ins PC 



OiarattUni Gaitialek 

t Qaararttlafi Cl Gamete» 

litiirn ol tli Phiitii MlcraPiosi 

Sea Taarn Elaetrnlc im 

SB3»»li ElBclronlc Am 
17 Stadoicastii 

11 Spaca Haik Eliclroale Im 

Spaca lulk CD Electronic Im 

Star Cmsidtt Earaatik 

SiarCrosadsrCI Ganalik 
SiHar 2050 (polska wars|a) Mlcraptosa 

zu Syndlcala (palski »ws|a) Ballftgg ri> 

Synoicata CD DlIHrag 

Syslaii Sliack (PI) Oiigln 

"" Systam Short CO Origia PC 

55 Tasl Farns MicraProsa PC 

B Tissbijb Gamatak PC 

D TlnJigmajaMProjaetCO langtet PC 

.J TtiaaaPark Elaciraaic Arts PC 

171 TranipartTicnan MictiPro« PC 
82 UFO; Emm UnkioM MicraProsa 

115 UFO; Enaiay OnSnoin CD MicraProst 

23 Ultlnia Undaifiild II Orkjin 

226 US Int Fliniars CD Elactrouie Arts 

172 Utepia Gremiin 

131 lllnj Commanser Armada Orlgll m 

132 Wog Coiwandai liaada CO Orlgin PC 

173 Wag Cimmaadar III 01 Orlgin PC 

227 »iBBSOfElairCD Orlgin PC 
229 «oltpack Wmlnglc PC 

174 Wollpack Cl Nualos- PC 
229 X-COM (Palda narsja iiksiii) MleroPitSB PC 

26 XanaigB EUctrenlc .'.rts 

175 M BramMn 

177 IM 2 Grantln I 

178 Ianl2CD GruiBn 1 

176 TaalCO Granlln I. 

Tatala AI. Kntcftcja Ilasrtl limtarmt (IPS) da gtynnatkDi koaipctudf PC 



A-ill rWatrM 
8lrdi1Prir 
Bniikai 

Cidarir/Paiofl 
lang v Maatir 
MI 

Flash ick 
Futur Im 
liraeaa 

lOflB Ik* il Eines iil. 1 

Igrli Feit it Gamis inl. 2 

Haft« IflBi l< Games esl. 3 

Klng's Quirl 1 

larjl 

Lagant al Valiur 

OpiritiBittiillt 

Rratesl 

PallciOueit 

Pararr,on|ir 

flau! rt 

flüky Di «! 

Skadralails 

Space Ouast I 



Wing Camraidg' 



Piefgcint hin 



DerokeaB Softaira PC 

Etictroiic Am PC 

Electronic Arts PC 

MlcraPrasa FC 

ftigaosis PC 

MlciaPran PC 

(alpniaa Software PC 

Delphine Satt. PC 
Elactnnlc im 
Sierra 
üirn 
Sierra 

Sierra I 

Sierra I 

USGoid l. 

iBlpfilns Soltarara PC 

MicioPrnse P" 

Sierra I 

Elatlignic im I 

Elettianic im I 

Eisnianic Im I 

Oanork I 
Sierra 



Tabala B !. Bi6za.cj afarta DP Soll dla iizyttaia kd<r lampulBro* PC 

Nr kat. T|tut Pradoceil 

92 Ptintis '99 ZIP Soft 



^^^^^ 


MP^ 




1 1 


1 1 


CD ROM 


386SX/1B. 4MB FUM. VGA 81.00 zl 


55.00 Zl 


3.5' 


386. 2MB UM. VGL 








2t MD HDD 


65.40 21 


7B.00 Zl 


3,5' 


386. 4M8 UM, VGA. 






15MB HOO 




73.20Z) 


65.00 2) 


3,5' 


386. 4M9 RAM 


69.54 Zl 


62.00 2) 


CO-BOM 


396. 4M9 RAM 


69.54 zl 


62.00 2) 


CD-ROH 


396-25, 4MI RAM. VGA 


103,70 2) 


03.30 2) 


3.5' 


4B9DX50. BMG 


95.40 2) 


18.00 2) 


CD ROM 


386-25. 4MB UM, VGA 


103.50 z) 


9B.80 2) 


3.5' 


3BE, 4M9 


73.20 21 


65.0D2) 


Cl 


49BBI4D, 8M8 


65.40 2) 


78.00 Zl 


3.5' 


38S. 4M9 RAM 


88.25 2) 


75.00 zl 


CO ROM 


39E. 4MB RAM 


78.32 2) 


70.00 Zl 


CO ROM 


3BE/25. 4MB UM. VE» 


73.20 2) 


85.00 21 


CD ROM 


3BG/25. 4MB UM. VGI 


79.3021 


7C.O0 Zl 


3.5' 


3BG.4MBUM 


7B.27 2) 


66.01 2l 


CD ROM 


386SI. IMB 


70.3021 


63.01 d 


3,5' 


396. 4MB UM. VGA 


87.10 z! 


57.00 Zl 


3,5' 


366SK.4MBUM 








VGAVESA 


54.90 2) 


50.001t 


3.5' 


386SX. 2MB 


58.73 21 


51.00 zl 


3,5' 


3B6/25. 4MB RAM. 








20M8 HDD 


73.2D zl 


65.00 rt 


3,5' 


3BG, 3MB 


89.54 2l 


62.00 zl 


CD-ROM 


366. 8MB 


78.93 21 


70.00 zl 


3,9' 


ISA 


61.00 2) 


55.00 II 


3.5' 


IT. S40KB HiM. VGI 


24.40 zl 


22.00 2) 


3,5' 


386SX. 4MB UM. VE» 


61.00 zl 


55.00 2t 


3,5' 


38SSX. 4MB UM. VGI. 








16MB HDD 


61.00 zt 


55.00 2) 


3.5' 


VBA 


64.66 z) 


55.00 2) 


CD-ROM 


3BG. 4MB UM, VGI 


64.EG 21 


55.00 2) 


3,5' 


3BB. 2M9 RIM 


B0.52Z) 


72.002) 


CD ROM 


36S.2MBUM 


80.52 Zl 


72.0021 


3,5' 


366. IMB RIM. 








VEl/MCE» 


79.30 A 


60.092) 


3.5' 


59DI9 RAM. VGA, 








12MB HDD 


69.5421 


82.00 2) 


CDDOM 


386. 4MB RAM VGA 


69.54 2) 


62.00 zt 


3,5' 


491/33, IMB UM, 








30MB (DD 


103.70 2) 


93.0D zl 


CD 


4860X33, 4MB. VBA 


103.70 zl 


B3 00.-I 


3,5' 


3B6. 2MB UM. 








VU/MCGI 


97.102) 


GD.00 zl 


3,5' 


389 


63.58 zl 


50.00 2l 


Cl ROM 


399. 9MI BIM 


113.34 ll 


93.00 zl 


3,5' 


3B6. 4MB UM. 








VEt/VES», I8MBIDD 


79.30 2) 


70.00 zl 


3,5' 


386-20, 4M8 RAM, VGA 


65.40 d 


78.00 Zl 


3,5' 


3BE/2DMHZ, 2MB UM. 








VGA IDM6 DBB 


67.10 2l 


60 00 zl 


CO ROM 


3B6/2D, 4M1 UM, VGA 103.70 II 


90.00 Zt 


3,5' 


386SX, 2MB UM. 








I4M9RDD.VEA 


73.20 ll 


68.00 Zl 


CD 


486DX/25. 4MB 


103-70 It 


93.00 2) 


3,5' 


396. 2M9 UM 


30.50 2) 


27.00 2) 


3,5' 


3890X. AMD RAM. 








VGA-VESA 


67.10 Zl 


60.00 ll 


CO-BOM 


396DX. 4M9 RAM 








VGA-VESA 


67.10 zl 


80.00 1) 


CD-ROM 


486-50. BM8 RAM. CD ds IB3.DD 2) 


160.00 2) 


CD 


486SX. 8MB 


103.70 2) 


93.00 2) 


3.5' 


AT, 640KB. VGA 


50.02 A 


45.002) 


CD ROM 




B0.52 zl 


70.00 ll 


3.5' 


48BBX33. 4MB, 








10MB HDD 


83.40 2t 


7B.00 ll 


3.5' 


AT, IMB RAM. VGA 


42.70 2) 


3B.00 ll 


3,5' 


399 


38.60 2) 


3300 ll 


3,5' 


398 2MB RAM 


46.36 2) 


41.00» 


CD ROM 


3BE 2MB UM 


50.02 21 


45.00 ll 


CO-BOM 


38B 


48.38 21 


41.00 zl 


■ PC 

losilk 


Wiraiganla Gern detaiiczaa 


CiaiklulNl 


3 


5" 


VGA 


24.« Zt 


22.DD il 


3 


5' 


EGA/VE» 


1B.30 2) 


19.00 il 


3 


5' 


EGA/VGA 


18.301) 


16.00 21 


3 


5' 


E6A/VEA 


24.40 zl 


22.00 2l 


3 


5' 


EGA/VGA 


18.30 2) 


16.00 i 


3 


5' 


EGA/VGA 


18.30 2) 


16.00 21 


3 


5' 


VGA 


24.40 2) 


22.00 2t 


3 


5' 


EEA/VGA 


24.40 zt 

18.30 2) 


22.00 zl 

:5 t 


3 a- 


EU/VGA 


3,5' 


EU/VGA 


IB.30 21 


16.09 Zl 


3,5' 


E6A/VGA 


18.30 zl 


16.00 * 


3.5' 


EGA/VGA 


18.30 2l 


18.00 zt 


3.5' 


ESA/VGA 


30.50 zl 


27.00 2) 


3,5' 


VIA 


24.40 2) 


22.00 it 


3,5' 


VGA 


24.40 zl 


22.00 2t 


3,5' 


VGA 


24.40 n 


22.00 2 


3,5' 


VEI 


18.30 21 


16.00 2) 


3,5' 


VGA 


30.50 zl 


27.00 2t 


3.5' 


EGA/VBA 


18.30 zt 


16.00 A 


3,5' 


EEA/VGA 


18.30 2t 


18.00 21 


3,5' 


EGI/VGA 


18.30 2) 


16.0021 


3,5' 


EEI/VGA 


18.30 Zl 


16.00 A 


3.5' 


VGI 


30.50 A 


27.00 2l 


3,5' 


VII 


IB.30 II 


16.002 


Masalk 


WyreapMla Cina deUliczna 


Ccia klülnna 


3,5', 5.25 


AT, 640X8VGI 


220021 


18.50 il 
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BOHATEROWIE Z PIEKt 



Kiedy zapoznawafem sie z 
propozycjami producentöw 
komputerovyych dotycz^cymi 
gier role-playing, wydawalo mi 
si§, iz w tym roku oferta bedzie 
raczej uboga. Ale potem, kiedy 
zaczatem systematyzowa£ dane, 
okazafo sie. iz mifoSnicy RPG 
moga. jednak liczyc na silne 
wrazenia. To, ze gier nie bedzie 
kilkadziesi^t, a zaledwie kilkana- 
scie, nie jest bynajmniej iwiadec- 
twem opieszafoSci firm. Po pro- 
stu wymagania konsumenta sa. 
w tej chwili tak duze, iz produ- 
cent musi pracowac! nad progra- 
mem o wiele wiecej i o wiele 
ciezej niz kiedys\ Grafika, anima- 



cje, muzyka, alternarywne scieZ- 
ki scenariusza - to wszystko 
powoduje, iz srworzenie dobrej 
gry role-playing staje sie przed- 
siewzieciem na wielka. skale. Na 
przykted firma Interplay chwali 
sie, ze prace nad gra. Stonekeep 
zajefy programistom 25 lat (czyli 
25 osöb meczyfo sie przez rok 
tylko nad tym programem). 

W 1 995 roku bedziemy mo- 
gli kupic zaröwno gry nowe, jak 
i kontynuacje znanych cykli. Nie- 
stety, nie zobaczymy dalszego 
cia,gu Eye of the Beholder, nie 
siychaC tez nie o Might and 
Magic VI. Ale za to juz niedlugo 
pojawia. sie na rynku Elder's 
Scrolls 2 {kontynuacja Areny 
zafytutowana DaggerFall), Ra- 
venloft 2 (The Stone Prophet], 
Dungeon Master 2 (The Legend 
of Skullkeep) i Lands of Lore 2. 



Obok firm wczesniej znanych z 
rolplejowych produkeji (Virgin, 
SSI, New World Computing) 
zobaczymy na rynku nowych 
producentöw - np. Blue Byte 



sady mozna nazwad go ojeem 
role - play. Na niwie gier kom- 
puterowych Hunters of Ralk jest 
jednak debiutem Gygaxa. 
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THE SEVENTH SWORD OF MENDOR 



THE SEVENTH SWORD OF 
MENDOR 



(do tej pory najbardziej znany z 
serii Battle Isle), Domark, Grand- 
slam czy Bullfrog. Wydarzeniem 
stanie sie by£ moze gra wg 
pomysfu Gar/ego Gygaxa, za- 
rytutowana Hunters of Ralk. A 
to d/atego, ze Gygax jest czfo- 
wiekiem-legenda. dla sYodowi- 
ska graezy RPG. On to stworzyf 
System AD&D, a wiec bez prze- 



Nowa. tendeneja. na rynku 
staje sie ia_czenie gatunköw. I tak 
firma New World Computing 
wyda dwa programy beda.ee 
pomostem pomiedzy RPG i Stra- 
tegie (Heroes of Might and 
Magic i Hammer of the Gods), 
Merft - gre przygodowa. z do- 
mieszka. RPG, czyli Harvester, a 
Electronics Arts - RPG z elemen- 




DUNGEON MASTER 2 



HEROES OF MIGHT AND MAGIC 
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ny bedzie mozna dokonac do- 
piero po obejrzeniu pefnych 
wersji gier, ale zaryzykujmy 
przedstawienie wstepnej oceny. 
HEROES OF MIGHT AND 
MAGIC - pof^czenie strategii i 
RPG. W swiecie Xeenu. znanym 
z cyklu Might and Magic, toczy 



£ 
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HAMMER OF THE GODS 

sie walka pomiedzy wfadcami 
poszczegölnych krain. Gracz 
dowodzi wojskami, prowadzi 
walki przeciw lordom sterowa- 
nym przez komputer, zdobywa 
grody i miasta, rozbudowuje 
gospodarke. Atutem tej gry jest 
wspaniafa, wrecz wypieszczona 
grafika. New World Computing 
zapewnia tez, ze zadna rozgryw- 
ka nie bedzie podobna do po- 
przedniej. 

STONEKEEP - gra zapo- 
wiadana od tak dawna, ze 
pierwsza zapowiedz wrecz ginie 
w pomroce dziejöw. Interplay 
chwali sie. iz prace nad progra- 
mem trwafy 25 lat. Mialem oka- 
zje obejrzec intro Stonekeep i 
przyznam. ze czegoS tak rewe- 
lacyjnego jeszcze na rynku RPG 
nie byto. 

DUNGEON KEEPER - nie- 
zwykle interesujacy pomysf. Nie 



HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC 

tami zrecznosciowymi pt. Cyber- 
mage. Absolutnie nowy pomysf 
zaprezentuje nam Bullfrog w 
grze Dungeon Keeper, w ktörej 
gracz nie prowadzi grupy bo- 
hateröw przez labirynty i pu- 
lapki. a wrecz przeciwnie - strze- 
ze podziemi przed obcymi przy- 
byszami. Tak wiec wcielamy sie 
w potwora, a nie w jego po- 
gromcöw. 

Przyznam, ze po zapoznaniu 
sie z oferta, kilku firm, przejrze- 
niu informacji, screen shotöw. 
slajdöw i wersji demonstracyj- 
nych mam juz swoich fawory- 
töw. Oczywiscie, rzetelnej oce- 
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STONEKEEP 




THE SEVENTH SWORD OF MENDOR 



STONEKEEP 

sterujemy grupa. bohateröw, 
maj^cych pokonad Zto i przemie- 
rzyd bezkresne labirynty, lecz 
wcielamy sie w Straznika Podzie- 
mi. ktörego zadaniem jest zlikwi- 
dowanie wszystkich obcych, 
pragna.cych odkryd nasze taje- 
mnice. Rozstawiamy potwory, 
przygotowujemy pulapki i tak 
dalej. Bardzo sluszniel Niech 
gin^ dobrzy paladyni! 

SEVENTH SWORD OF 
MENDOR - gra zrealizowana 
przez wegierski team pod auspi- 
cjami firmy Grandslam. Grafika 
nie zachwyca, ale program 
wydaje sie mied bardzo rozbu- 
dowan^ fabufe, stworzono tez 
ogromny swiat. A oto kilka da- 
nych: 250 metröw kwadrato- 
wych map, 22 podziemia, 5 
miast, 300 rodzajöw przedmio- 
töw, 1 00 rodzajöw broni, szcze- 
götowy System charakterystyk 
bohateröw, 1 25 gatunköw po- 
tworöw, 1 00 czaröw w dwöch 
systemach magicznych. Brzmi 
niezle, prawda? 

Jacek Piekara 
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DARK STRIKE 

Dziwaczna strzelanina. Choc 
Iadnie wykonana, zupefnie nie 
nadaje sie do grania, a to za 
spraw^ stopnia trudnosci i sposo- 



CONAN THE 
CONQUEROR 

Na podstawie przygöd Cona- 
na barbarzyhcy z Cimmerii, 
ktörego literacka. postat stworzyl 
Robert Howard, powstaje gra 
przygodowa pod tytulem Conan 
the Conqueror. Program bedzie 
mieszanka. kilku stylöw, z izome- 
tryczna. grafika., elementami czy- 
sto zrecznosciowymi oraz 
mnöstwem zagadek do rozwia.- 
zania (w stylu Darkmere). Pro- 
ducent: Arcane Software. Ter- 
min: lato 1995. Komputer: Ami- 
ga. PC (rs) 

EVIL'S DOOM 

Kolejna gra podobna do 
Dungeon Master. Olbrzymie 
podziemia (podobno pied razy 
wi^ksze niz w DM), fabufa opar 
ta na nieco demonicznym wa.t- 
ku, renderowane obiekty, duzo 
czaröw i magicznych przedmio- 
töw - to powinno ucieszyc kaz- 
dego fana RPG. Ewenement sta- 
nowi rozdzielczosc w jakiej zo- 
stala wykonana gra - 640x512 
(nawet na A500I). Producent 
Black Legend. Termin: lato 1995 
Komput r ••■ iiga, PC (rs) 

TOWER OF 
THE SOULS 

Klasyczny action adventure z 
ladna., izometryczn^ grafik^. 
Podstawowe zalety tego progra- 
mu to: bardzo pomyslowy Sy- 
stem sterowania, oryginalny 
sposöb przygotowywania i rzu- 
cania czaröw, a takze wcia.gaja.- 
cy scenariusz i solidne wykona- 
nie. Producent: Black Legend. 
Termin: lato 1995. Komputer 
Amiga, PC. {rs) 



bu sterowania statkiem. Z niezna- 
nych powodöw autorzy pozba- 
wili gracza mozfiwosci wykonywa- 
nia jakichkolwiek precyzyjnych 
manewrow. Jak oszalary bujasz sie 
od brzegu do brzegu ekranu i 
czekasz. az Ge wykoncz^, co zre- 
szta. nie trwa diugo. Szkoda. bo 
mogto byd calkiem Iadnie. Produ- 
cent: Prism. Termin: juZjest. Kom- 
puter: PC. (Aix) 

EPIC PINBALL 
DELUXE 

Dwanaicie wspanialych sto- 
löw z klasycznej serii Epic Pin- 
ball wydanych razem - plus 




dodatkowo stöf nr 13, African 
Safari. Chod przy Psycho Pinball 
wszystko biednie, ale jeiti ktoi 
w ogöle nie zna fliperöw firmy 
Epic. powinien ten zestaw zo- 
baczyd. Znajdzie tarn pare bar- 
dzo ciekawych i historycznie 
waznych stolöw. Producent: 
Epic Megagames. Termin: juz 
jest. Komputery: PC, PC CD- 
-ROM (A&G) 



LEGIONS 
FOR WINDOWS 

Okienkowa produkcja. prze- 
röbka wczesniejszej gry dla DOS. 
Pozwala zagrad role starozytne- 
go wladcy (sporo scenariuszy do 
wyboru). W zarz^dzaniu pan- 
stwem silnie zaznaczono w<}tek 




ekonomiczny, ale glöwnie pod- 
kreSfono aspekty militame. Geka- 
wa grafika» caioiC interesujgca. 
Producent: Mindscape. Termin: 
juz jest. Komputer: PC (Alx) 

LEMMINGS 
FOR WINDOWS 

Lemmingi jako temat gier 
komputerowych ekspioatowa 
ne s^ az do przesady. Lada mo- 
ment pojawia. sie Lemm.ngs 3D 
(jest juz calkiem nieile äziala 
ja.ca beta-wersja), zai teraz 
mozemy pograc w te wspa 
niata. gre w wersji dla MS Win- 
dows. Wielkich röznic ani no- 
wosci nie ma - gdy ktoi lubi 
male, chomikopodobne stwo- 
rzonka. bedzie sie niesle bawil. 





Producent: Psygnosis. Termin: 
juz jest. Komputer hl CD- 
-ROM. (A&G) 

MACH I AVE LLI: 
THE PRINCE 



Nieuswiadomionym przypomi- 
namy, 2e MP to gra handlo- 
wa, pod wzgledem interfejsu 
(i nie tylko) mocno podobna 
do Cywilizacji. Wcielasz sie w 
postaC weneckiego kupca, zai 
polityka (ktör^ nalezy prowa- 
dzic w mys"l zaiozen tytufowe- 
go autora) ma dla Ciebie na- 
wet wieksz^ wag? niz pienia.- 
dze, Swietna gra. szkoda ze tak 
mato (a wlaSciwie wcale) zmie- 
niona w stosunku do pierwo- 
wzoru. Pelny opis za miesiqc. 
Producent: MicroProse. Termin: 
Juz jest Komputer: PC, PC CD- 
-ROM. (A&G) 

VIRTUAL POOL 

Kolejne wariacje na temat 
bilardu zapowiadaja. sie rewela- 
cyjnie: praca w trybie SVGA 




znakomita muzyka, wektorowa 
grafika przestawiaja.ca nie tylko 
stöl, ale takze cafa. sale. W wer- 
sji CD - füll talking, multimedial- 
na historia bilardu, renderowa- 
na grafika i mnöstwo innych 
dodatköw. Czekamy z utesknie- 
niem. Producent: Interplay. Ter- 
min: lato 1995. Dystrybucja w 
Polsce (wersja CD). CD Projea. 
Komputery: PC. PC CD-ROM. 

(A&G) 

THE PURE 
WARGAME 



Ta gra - to remake znako- RzeczywiScie „czysta" gra wo- 

mitej (chod. Bog jeden wie dla- jenna. Rozbudowana, skompli- 

czego, niezbyt popuiarnej) gry kowana, ale w miare prosta w 

Merchant Prince firmy QQP. obsfudze. Ascetyczna graficznie 
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(EGAI), za to ze swietna, muzyka. 
Scenariuszy jest osiem, wszyst- 
kie z czasöw ostatniej wojny 
(Sycylia, Arnhem, Kanev. Kreta 
itd.) - kazdy z nich zwia.zany jest 
z operacjami powietrzno-desan- 
towymi. Gra doskonate w kaz- 
dym calu. Producent: QQP Ter- 
min, juz jest. Komputer: PC CD- 
ROM. (/\JxJ 

VINYL GODDESS 
FROM MARS 

Niech Was piekny screen ty- 
"ulowy nie zwiedzie. sama gra 
.vygla.da znacznie gorzej Zrecz- 



foSc niezle opracowana graficz- 
nie, a przy tym wzbogacona o 
eiementy edukacyjne (nauczysz 
sie nazw stolic panstw swiata) 
Producent. Viable Software Al- 
ternatives. Termin: juz jest. Kom- 
putery: PC. (AJx) 

BREAKFREE 

Co wyjdzie z pola.czenia Ar- 
kanoida i Wolfensteina? Break- 



asciöwka w stylu Commande- 

Keena (widok z boku, a w 

törych momentach z göry) 

sie spodobac maniakom. 

raczej nie normalnym lu- 

)m. Jedyny plus to fakt, ze 

i/sza misja dostepna jest jako 

areware. Producent: Union 

H'c/Six Pounds Sledge. Termin. 

■jest. Komputer. PC. (Abc) 

WORLD EMPIRE II 

Uproszczona do granic moz- 
twosci, ale szalenie wcia.gaja.ca 
gra strategiczna pod Windows 
Wcielaja.c sie w postat ambitne- 
go dyktatora - walczysz z korv 
Kurencja.. aby podbid swiat. Ca- 
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Free - tröjwymiarowy arkanoid, 
w ktörym sytuacje widztsz z 
pozycji paletki. Pomys* jest ge- 
nialny, wykonanie troizVf s'ab- 
sze. Zapewniona niesamowrta 
zabawa na ladnych pare godzin 
Istnieje tez wersja Shareware 
Producent. Software Sto*™ Ter- 
min: juz jest. Komputer: PC |Aix) 

OUTER RIDGE 

Fantastyczna tröjw/ymiarowa 
strzelanina Latajac ^tabuem ko- 
smicznym niszczysz asteroidy 
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Sporo rodzajöw broni szybka 
akcja. Obiekty sa. wspartale ren- 
derowane. muzyka na GUS po 
prostu zabija. CaJa grafika w 
podwyzszonej rozdzielczosci 
640x400. Niesamowita gra, az 
dziw bierze. ze to produkcja 
Shareware owa, a nie dzieto 
powaznej firmy. Producent. 
John McCarthy Termin: juz jest 
Komputer: PC. (AJx) 

DESCENT v.l. 4 

No, to mamy rewofucje, Sza- 
nowni Pahstwo. Pierwsza gra 
doomopodobna z grafika. SVGA 
Nowy Descent w wersji zareje- 
strowanej oferuje, poza kilkoma 




mniej istotnymi bajerami, mo 
wosc pracy w rozdzielczoSciai 
od standardowej 320x200 ai do 
640x480. Te ostatnia. udzwign^c 
moZe tylko solidny Pentium z 
dobra. karta. graficzna. i duza. i'o- 
scia. pamieci (na DX2/66 nie da 
sie grac, na DX4/ 100 jest wolna- 
wo), ale za to grafika wprawia w 
stan zbliZony do lewitacji i prze- 
zyC erotycznych. Koniecznie zo- 
baczciel Producent: Interplay 
Dystrybutor (tylko wersja VGAJ: 
CD Projekt. Komputer: PC. (A&G) 

IPS COMPUTER 
GROUP 

W lecie 1995 r. wyjaftowo 
bogata. oferte proponuje nam 
firma IPS: NBA'95 (rzeczjasna - 
koszyköwka), Pyrotechnica (po- 
laczenie Descenta i Inferno). 
Retribution (Comanche przyszto- 
ici), Aces of the Deep (symula- 
tor lodzi podwodnej), K-50 Ho- 
kum (symulator helikoptera), The 
Lost Eden (przygodöwka). Füll 
Throttle (przygodöwka z elemen- 
tami zrecznosciowyrni), Jungle 
Strike (zrecznosciöwka znana z 
Amigi), Super Street Fighter Tur- 
bo (rozbudowana wersja znanej 
bijatyki). Flight Unlimited (symu- 
lator lotu), Across the Rhine (stra- 
tegia wojenna), Frontier II (nie 
trzeba wyjashiacj. 

NiedJugo mozna sie tez 
spodziewac interakrywnego fil- 
mu przygodowego pt. Phantas- 
magoria - siedem dysköw kom- 
paktowych, absolutny rekord w 
historii gier komputerowych. 
Wszystkie gry na PC PC CD- 
-ROM. (jP) 

POLE POSITION 

WS"röd najröZniejszych mana- 
geröw prawdziwym rodzynkiem 
moze byd gra Pole Position firmy 
Ascom, przenosza.ca nas w Swiat 
wyscigöw Formuly I. Gra jest 
wrecz naszpikowana elementami 



strategiczno-ekonomicznymi. 
wsröd ktörych znajdziemy ope- 
racje finansowe, inwestowanie w 
kierowcöw i nowe technologie 
oraz wiele, wiele innych. Caioit 
ma byC okraszona spektakulär 
mi fragmentami filmöw z praw- 
dziwych wyscigöw. Producent: 
Ascom. Termin: lato 1 995. Kom- 
puter: Amiga, PC. (rs) 

LOST ADMIRAL II 

Gra bardzo podobna do pro- 



o*c 
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?nt: 




gramu Perfect General II. Tu 
jednak gracz toczy walke o pa- 
nowanie nad morzami. Produ- 
cent: QQP. Termin: lato 1995. 
Komputer: PC. PC CD-ROM. (jp) 



ALLEGIANCE 



Na podstawie zdjet i wiado- 
mosci o grze mozna by domnie- 



I 




mywaC iz mamy do czynienia z 
kolejnym nastepca. Wolfensteina. 
Oto mtody Amerykanin wyslany 
przez rza.d, dostaje zadanie roz- 
prawienia sie z kartelem narko- 
tykowym. Teksturowana grafika. 
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oczywiscie. 3D - 10 misji do 
wypelnienia. mozliwoiC grania 
wielu osöb poprzez siec. Prödu- 
cent: Team 17. Termin: lato 
1995 Komputer: PC, PC CD- 
-ROM. (JP) ^BH 

FAIRWAY 
TO HEAVEN 

Gra obca nam nieco kulturo- 
wo, czyli golf. Producent zwra- 
ca uwage przede wszystkim na 




niezwykla. grafike i moZJiwoSC 
obserwacji z kilku kamer. Gra 
zawiera teZ porady ekspertöw i 
wywiady z najsfynniejszymi gra- 
czami. A wiec raj golfisty. Pro- 
ducent: Gametek. Termin: maj 
1995. Komputer: PC PC CD- 
-ROM. (JpJ 

ZORRO 

ßohater sfynnego serialu tym 
razem pojawia sie na ekranach 
naszych monitoröw. Zorro - to 




program rekJamowany jako ci- 
nematic aaion adventure, ale 
szczerze möwia.c zdjecia jakos 



rdzo przypominaja. zwykfa. 

rmöwke (i to sYednia. pod 

edem grafiki). Zrecznoscio- 

opcje w fazie walki, liczne 

omplikowane zagadkf oraz 

dobra muzyka - to maja by£ 

atuty programu. Producent: U.S. 

old. Termin: lato 1995. Kom- 

uter: PC CD-ROM. (jP) 

CHAOS ENGINE II 

Konrynuacja znanej gry zrecz- 
nosciowej. Tym razem musisz 
rozprawit sie ze ztym baronem 







SKA 






Zlot Atarowcöw 





Fortesque. Uczne walki, zbiera- 
nie skarböw, zagadki do rozwia.- 
zania. MoZemy wybierac miejsce 
akcjf sposYöd pieciu swiatöw. 
Producent: Bitmap Brothers. 
Termin: lato 1995. Komputer: 
Amiga 1200. (jp) 

ULTIMATE SOCCER 
MANAGER 

Niezwykle rozbudowany ma- 
nager pilkarski. Gracz moze sie 
nawet zajmowac rozbudowa. 
przystadionowej infrastruktury, 
takiej jak bary czy sklepy. Poza 




tym interaktywne, animowane 
akcje meczowe, bogaty rynek 
transferowy, konferencje praso- 
we i informacje z mass medlöw, 
pomoc komputerowego asysten- 
ta. Producent: Impressions. Ter- 
min: lato 1995. Komputer: Ami- 
ga 500. Amiga 1 200. PC. (jp) 

KRO- 
NIKA 
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W dniach 4-6 sierpnia 1 995 
r. odbedzie sie Miedzynarodowy 
Zlot UZytkowniköw Atari fwszyst- 
kich typöw). Impreza odbedzie sie 
w Ornecie, w Miejskim Domu 
Kultury przy ulicy I . Maja. W cza- 
sie zlotu przeprowadzone zostana. 
konkursy na grafike, dermo, intro 
i muzyke w röznych formatach. 
Wsröd nagröd sa. min.: kompu- 
ter Atari 1 040 STe i kilka konsol 
Lynx II. Przewidywana liczba ucze- 
stniköw wynosi ok. 400 osöb i 
rosnie. Gwarantowana dobra za- 
bawa. Po szczegöfowe informa- 
cje prosimy dzwoniC": 

XL/XE - Micha! Michatowski 
(058) 46-34-67 (GdahskJ 

XL/XE - Sebastian Igielski (022) 
38-76-62 (Warszawa) 

ST i wyzej - Artur Borkowski 
tel. w. 333/0-506-6260 (Orneta) 

St i wyzej - Piotr Kowalczyk 
(075) 54-503 (Jelenia Göra) 

Organizatorzy: QuaST Club, ul. 
Sportowa 3b/4. 14-510 Orneta; 
Towarzystwo Pr2yjaciöf Ornety, ul. 
Mickiewicza I. 14-510 Orneta; 
Miejski Dom Kultury, ul. I . Maja, 
14-150 Orneta. 

Redakcja Gamblera przewidu- 
je obecnoSc swojego przedstawi- 
ciela na zlocie atarowcöw. (ws) 

INTEL OUTSIDE Party 2 

W dniach 29-30 sierpnia w 
Klubie Studenckim „Stodofa" odbe- 
dzie sie kolejny zlot komputero- 
wy, organizowany przez war- 
szawskie grupy UNION i MYSTIC 
Biorac pod uwage duZy sukces 
ubiegtorocznego zlotu {ponad 
500 przyjezdnych) mozemy mied 
nadzieje. 2e tegoroczne party 
bedzle röwnie udane, jak poprze- 
dnie Organizatorzy gwarantuja. 
duZo ciekawych atrakcji w posta- 
ci najprzerözniejszych konkursöw, 
koncertöw oraz pokazöw filmöw 
Manga opröcz standardowych 
konkursöw odbywajacych sie na 
tego typu zlotach, czyli • demo. 
intro, graphix i music compo. 
Mimo nazwy. sugerujacej ukierun- 
kowanie zlotu tylko dla amigow- 
cöw - pececiarze röwniez beda 



mogli wnat udzial w zlocie (ze 
swoim sprzetem). Organizatorzy 
nie gwarantuja jednak Zadnycn 
specjalnych konkursöw tylko i wy 
Iqcznie na PC Wszyscy zaintere- 
sowani udzialem w copy party 
proszeni sa o kontakt z organiza- 
torami w celu zarezerwowania 
sobie miejsc (to tylko dla duzych 
grup komputerowych): Party Hot- 
-üne 090206684, zai potwierdze- 
nia prosimy przesylad listownie 
pod adresem; Mr.Root of Union. 
P.O.Box 23. 05-807 Podkowa 
Lesria. Party jest sponsorowane 
przez firme ESCOM. (rk) 

ART ZINE SHOW 

Punkt 18.00 w warszawskim 
kJnie TECZA rozpoczefa sie histo- 
ryczna impreza alternatywnego 
mlodziezowego ruchu artystycz- 
nego - Pierwszy (moze ostatni) 
„miedzynarodowy" festiwal Art 
Zinöw. Wsröd fali dzwieköw i 
rytmöw Wojtka Zmudy (Schisto- 
soma) impreze rozpocza.t legen- 
damy Pavique (Lampa i rskra Boza) 
prezentuja.c sie w postaci konfe- 
ransjera. Do Teczy zjechali twör- 
cy poezji i prozy podziemnych Art 
Zinöw lat 80. i 90. Andrzej Rodys 
(LilB) - sentymentalne wiersze bez 
rymöw. Kazik Malinowski - lirycz- 
ne wiersze z rymami. Swoja. twör- 
czosc zaprezentowali takze: Milosz 
Rynarzewski (Kobieta) - ujaj swo- 
imi tekstami. Janek Suszek, Exklu 
ziv, Janek Sobczak (Tytut Dzieh 
Dobfyy). Jacek Podsiadto i Dobry 
JaSko. Niezdrowe podniecenie 
wzbudzH swoimi „wulgarystyczny- 
mi" wierszami (71) Artur Cezary 
Krasicki. 

Nie obyto sie bez muzyki. wy- 
staptfy kapele: Joanna Makabre- 
sku, Pidzama Porno i Rozkrock. 
Najlepiej zostafa przyjeta PldZama 
I - wsröd tahcza.cych pogo szale- 
jacy fani rzucali sie ze sceny. Prze- 
rywniki wypelnialy produkcje Zyg- 
giego Stardusta dla TV Zielonej 
Göry. W czasie show Kazik Mali- 
nowski wreczyf Arturowi Cezare- 
mu wiasnorecznie wykonana sta- 
tuetke Zfotego Pracia 1995. Przez 
caty czas trwania imprezy mozna 
sie byio zaopatrzyc w wydawnic- 
twa w specjalnie przygotowanym 
kiosku. 

Wspaniale, ze istnieja. jeszcze 
takie imprezy mlodziezowe, gdzie 
w dobranych proporqach moZ- 
na posluchac muzyki I twörczo- 
sci mtodych. zbuntowanych po- 
etöw. Przepetniona sala (koszt 
wstepu 5 zt) potwierdza, ze du- 
cha to jeszcze mamy (KK| 



,ia.teczny konkurs JAJCO 
bler 4/95) autorstwa Prze- 
Scierskiego byl trudniej- 

od poprzedniego tego typu 
k z 1 2/94 Gamblera), ale 

zrazilo to naszych wiernych 

telniköw Tylko 10 uczestni- 
konkursu na 160 startuja.- 

< nadestalo nieprawidlowe 

azania. Aby wzia.£ udziaf w 

vaniu Nagrody Gföwnej 

alo podac oba has/a - roz- 

.zania konkursu: 

GIERCOWANIE TO WY- 
BRANCÖW POWOLA- 

NIE. 

JAGUAR WSZAK NIE- 
1ELKI MA SUPERGIER- 



Jroczyste losowanie nagröd 
i'prowadzilismy 25 maja 
5 r Nagrode Glöwna. - 
-rsole 64-bitowa. Jaguar wy- 
;al Dawid Galas z Krako 
Nagrody t? ufundowala fir- 
Consumer Electronics 
<ie Wroclaw, ul Wieczysta 
1/2, tel/fax (071) 68-86-56. 




od? Dodatkowa. - prze- 
na. kolorowa. konsole Lynx, 



* 



Konku 

JAJCO 

wyniki 



röwniez ufundowana. przez fir Nagrody w postaci licencyj- 
rre Consumer Electronics nycfi gier komputerowych wy- 

~ Radostaw Gruba z 

via, Konrad Kazmirek 

Krzeszowic, fcukasz Kmiotek 



PÄeeR 



Trade z Wrocfawia, wylosowat 
Leszek Skuza z Ketrzyna 



Otello - i wszystko gra 

Planowany na lipiec koniec maratonu pod haslem „wszystkie programy duZe i male graja.ce 
_. Otello" nie powiödl sie. Wielostopniowe eliminacje oraz wszechstronna ocena konkursowych 
Erogramöw trwaja. nadal. Obecnie rozgrywane sa. pölfinafy (16 najlepszych programöw), tak 
^«ec cia.gle nie wiadomo, komu przypadna. nagrody (choc po dotychczasowych wynikach juz 
kudac rysuja.ca. sie czolöwke). 

Otwarta. sprawa. jest takze przyznanie nagrody za walory artystyczno-funkcjonalne. Duze 
Lrazenie robi oprawa jednego z programöw ogrywaja.cego pliki .fli na starcie. ale i Inne pro- 
[gramy nie pozostaja. zbytnio w tyle - cieszac oko, ucho i nie mecz^c obsluga. 

Za miesia.c przedstawimy rozstrzygniecie tej imponuja.cej bataüi. Szczegötowe wyniki w postaci 
' doklädhego raportü T röXgryWeR" wYär e CZ&W ^Ö^SffR^' <.V2täQ? . VXSiteB?J!P .WS£&&* 
uczestniköw konkursu. Na »amach Gamblera pojawi sie jedynie skrötowe omöwienie zawodöw 
ocena najlepszych, wybranych programöw. 

Andrzej Majkowski 

UWAGA: Wyniki konkursu Prima Aprllis przedstawimy w numerze sierpniowym. Nadesfane 
Jpowiedzi zaskoczyly nas ,k. dotad niP mn^my sie oozbierac. (Red.) 



elawy, Jan Malczewski z 
iw i Bartosz Pekala z Le- 

orka. Gry: 1942 PAW, Lands 
of Lore, Pacific Strike, Privateer 
oraz System Shock ufundowala 
firma IPS Computer Group. 
Warszawa, ul. OkreZna 3, tel 
642-27-66. 642-27-68. fax 642- 
27-69 

Roczne prenumeraty Gamble- 
ra, ufundowane przez Wydaw- 
nictwo Lupus, wylosowali: Ja- 
cek Borys z Raciborza, Anna 
Dondera z wyszkowa, To- 
masz Kosior z Mielca. Prze- 
mystaw Kozlowski z Kowa- 
lowa, P. Lenartowicz z Ole- 
snicy, Jaroslaw Makowskl z 
Nidzicy Dawid Oszkiewicz z 
Wir, Zuzanna Rutkowska z 
Poznania. Boguslaw Stani- 
szewski z LomZy i Arkadiusz 
Szewczyk z Elbla^ga. 

SzczesJiwcom serdecznie gra- 
tulujemyi Dziekujemy wszystkim 
za nadesfane Zyczenia, uwagi 
krytyczne i propozycje ... 

Mirek Domos 

OKO 
BEHOLDERA 

rozwiqzanie konkursu 



Jacek Piekars 



Jest taki miedzynarodowy konkurs, w ktörym moze wziac 

~ ~>. To Young 
i Konkurs Sztuki Komputero- 
. Autorem konkursu jest niezyj^cy juz wybit- 
ny artysta niemiecki, Anton Bubenik. Dzleki osobistemu 
zaangazowaniu Zdzistawa Pokutyckiego z Wroclawia - juz 
— 1 1 990 r. organizowana jest polska edycja tego kon r 
. Z wydanego na CD-ROM przez firme EL-PRO z Wr< 
wia zbioru komputerowych obrazöw z lat 1 990-1 994 YEA, 
pozwolitem sobie wybrac najciekawsze i najbardziej repre- 
zentatywne - moim zdaniem - prace. Jest to takze moje 
pozegnanie z Galeria. Gambiern, ktöra. miatem zaszczyt 
prowadzic od pierwszego numeru ptsma. 



Glob - PrzemysJaw Bartolik 





W Galerii Gamblera prezentujemy nadsyt.me przez Czytelniköw prace graficzne, wykonane do 
o calkowicie swobodnej tematyoe. Moga. to byc obrazy mslowane tradycyjnie albo z wykorzystaniem Komputers, 
nawet dobrej jakosci prace fotograficzne znajda. swoje miejsce w Galerii. 

Naleiy tylko spe*nic nastepuja.cc warunhi: 



Paris 1894 - Piotr 







Vfi 



1 . Artysta wysy»aj<jc prace zatacza 
osyt/iadc enie, ie jest Ich auto- 
• m i jedynym wtascicielem pra 
atltorskich oraz zgadza sie na 
opublikowanie prac w magazynie 
Gambler nieodptatnie, jedynie 
dla przyszlej stawy. 
I. Do nadesianych prac trzeba 
dotaczyC krötka. notke Informa- 
— jna. o autorze, jego zaintereso- 
aniach, warsztacte pracy itp. 
zell ktöres z nadesianych 
afffk byly juz prezentowane 
ibllcznie, np. na iamach innych 
asopism, to naleiy o tym 
ipisa«. 

" v K>ru prac dokonujemy nst 
stawle subfektywnej oceny 
nadesianych materiafow. Dia 
autoröw najbardziej przebojo- 
wych prac przewkJujemy nagrody 
niespodzianki. 



- Tomasz 



